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>zanowni Faństwo! 


laak!!! Oto jest! AVAX 3! Jest dużo 
lepszy od AVAXu 2. len natomiast był 
dużym krokiem naprzód w stosunku do 
AVAXu 1. Stale poprawiamy swoją 
jakość, przy mniej więcej podobnej 
cenie! W czym tkwi przyczyna takiego 
rzeczy? Odpowiedź jest bardzo prosta — w 





stanu 
naktadzie. Izn. jeżeli go zwiększymy. to przy zachowanej 


cenie jednego egzemplarza. zyskujemy 
fiechnicznej i merytorycznej -— honoraria autorskiej. 
lymczasem AVAX rozchodzi się' w całym nakładzie, 
czego wynikiem jest jego wygląd. 


Jest to główna, ale nie jedyna przyczyna, dzięki której 
nasze pismo staje się coraz lepsze. Przyczyniają się dO 
tego także listy, które otrzymujemy od Państwa oraz 
zawarte w nich cenne uwagi I stowa krytyki. 


Jak zapewne byli Państwo taskawi zauważyć, nasz 
miesięcznik wychodzi coraz częściej. Pomiędzy 
pierwszym, a drugim numerem uptynęły trzy miesiące, a 
pomiędzy arugim i trzecim. już tylko dwa miesiące, więc 
prawdopodobnie już koto czwartego numeru nasz 
miesięcznik stanie się miesięcznikiem. W tym roku 
planujemy wydanie ośmiu numerów. więc na pewno, co 
najmniej pięć się ukaże. 

Jeszcze uwaga na temat zawartości pisma. W redakcji 
AVAX u występuje ostatnio tendencja w. kierunku 
przesiadania się na sprzęt 16-sto bitowy. W związku z tym 
bardzo proszę zainteresowanych pisaniem o "'matym' 
Atari o kontakt listowny lub telefoniczny z redakcją. 


na jakości 


Adrian Golka 


Numer przygotowali: 


Adrian Golka (red. nacz.). Jarosław 
Kacperski (z-ca red. nacz.. Roman 
Bąbel (dział SI). Janusz Bień. 
lomasz Wojtczak (sprzętj. Adam 
Kurowski (opr. grat.) 

Redakcja dziękuje za pomoc: 

p. R. Chwałowskiemu. p. Piotrowi 
Bronowskiemu 

Zdjęca do numeru wykonali 
Jarosław Kacperski oraz Ryszard 
Żuchowski. 


Adres redakcji: 


COMPUTER CENTER 

00-01/ Warszawa ul. Marszałkowska 104/122 
DT Centrum Wars — antresola 

tel. 277-211 wew. 224 

lub 256-022 (z-ca red. nacz.) 

Wydaje: Reckon Sp. z 00. 

02-786 Warszawa, Lachmana 1m 80 


Następny numer AVAX MAGAZYNU 
mogą Państwo otrzymać po wpłaceniu 
10000 zł na konto Banku Spółdzielczego 
Rzemiosła W-wa. Podwale 1/A 





13/533-136-61i wysłaniu kopii 
dowodu wpłaty na adres wydawcy. 
Ogłoszenia: 

Ogłoszenia prosimy nadsyłać na 
odres wzdawcy lub prosimy O 
kontakt teleloniczny z redakcją. Za 
treść ogłoszeń redakcja nie 
Odpowiada. 

Ceny ogłoszeń: 

5000 zł za 1cm', kolor dodatkowy 
40% drożej. pełna gama barw 100% 
drożej Ogłoszenia drobne — 2000 zł 
SŁOWO. 


Janusz Bień 
Co jest co? 


Game Over! 


Gry 

koD 
Kolony 
Lista XL/XE 


Hacker Studio 
Zasilanie... 


Atari i szachy 
Top 10 

DTP 
|imeworks 
Deluxe Paint 
Atar I I 
LIDW Power 
Colorado 
MIDI 

część pierwsza 
MIG 29 
ADS. 


Foto 
Infosystem 91 








Kolony — nowa 
gra 
ekonomiczna 
Da u —==asasa |  OOISKIEJO 

Nemezys Softwure Eraup. - auto ra I 


bu Janusz Bień *= 30 





Atari I szachy: 


Spojrzenie 
profesjonalisty 
na programy 
szachowe 





' Jak to przejść? 
„| Tym razem gra 
s | firmy Silmarils. 





MIG 29 Fulcrum 


Opis nowego 
symulatora 
lotniczego 
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CO JEST Co € 


Janusz Bien 





Prawie każdy -— po początkowym okresie 
fascynacji grami komputerowymi — zaczyna myśleć 
o poważniejszym zastosowaniu swego magicznego 
pudetka. Jedni myślą o zastosowaniu go w swojej 
pracy lub nauce. inni chcą pisać programy (choćby 
gry]. Przeważnie na tym etapie każdy jest już po 
lekturze "ATARI BASIC” lub innej książki tego typu 
potrafi namówić komputer do współpracy, 
przynajmniej w pewnym zakresie. Basic ma jednak 
wiele wad, które utrudniają dogadanie się — czasem 
w dość istotnych sprawach — z procesorem. 
Człowiek zaczyna zastanawiać się nad innymi 
sposobami komunikacji. interesować się innymi 
językami programowania i tu napotyka pierszą 
przeszkodę: Książki dla początkujących pisane są 
najczęściej "normalnym językiem. zrozumiatym dla 
wszystkich łub prawie wszystkich. a występujące w 
nich nowe pojęcia są lepiej lub gorzej wyjaśnione. 
lecz biorąc do ręki podręcznik do nauki nowego 
języka (np. Pascal. C. Forth) napotykamy wiele 
niezrozumiałych stów. Osobiście uważam. że 
brakuje książek dla Średniaków . Dlatego postaram 
się wyjaśnić, miarę możliwości. pewne pojęcia z 
tych bardzo fachowych opracowań. na początek 
dotyczących języków mikrokomputerowych. Jest 
ich oczywiście bardzo wiele i dlatego zajmę się 
sprawami najważniejszymi, dotyczącymi budowy 
tych języków i raczej niezbędnymi do ich 
wykorzystania. Już na pierwszej stronie opisu 
dowolnego języka napotykamy na takie zwroty jak 
edytor, interpreter. kompilator itp. Możliwe. że dla 
większości czytelników brzmią one obco jak np. 
stos. macierz, rekurencja itp.. lecz właściwie CO 
JEST CO? 





EDYTOR - to słowo występuje w każdym 
opracowaniu dowolnego jężyka i powtarza się 
bardzo często. Właściwie funkcja edytora jest 
bardzo prosta: służy on do przygotowania tekstu 
programu, czyli jest bezpośrednim narzędziem do 
komunikacji między programistą. a komputerem. 
Daje on użytkownikowi możliwość wpisania tekstu 
będącego treścią programu, na zasadzie maszyny 
do pisania, lecz nie na papier a do pamięci 
komputera. Wpisany do edytora tekst, w większości 
przypadków. nie jest poddawany żadnym obróbkom. 
a tylko zapamiętywany w takiej formie. w jakiej 
został wprowadzony. znak po znaku. lak wpisany 
tekst można przechować w pamięci zewnętrznej 
(magnetofon. stacja dysków itp.) i poddać dalszej 
obróbce lub wydrukować na drukarce. Znaczna 
część języków programowania ma swe własne 
edytory. czasami zupełnie odrębne jak np. Pascal. 
Tekst programu umieszczony w pamięci komputera 
za pomocą edytora nazywa się "programem 
żródłowym” i nie nadaje się do uruchomienia bez 
dalszej obróbki. Oprócz edytorów języków 
programowania istnieją odrębne edytory służące do 
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pisania tekstów (np. listu do ukochanej). Prawie 
wszystkie edytory z obu tych grup dziatają 
identycznie. oczywiście każdy ma swoje 
charakterystyczne cechy. odróżniające go od 
pozostałych. choćby był to tylko tytut Dlatego 
wspomniany list można napisać na edytorze 
Pascala. a program źródłowy do Pascala na 
normalnym edytorze tekstu (np. SpeedScriptj. Dobry 
edytor to taki, który umożliwia łatwe pisanie tekstu i 
wygodną jego korekcję (poprawianie). 





Interpreter to bardzo rozpowszechniona forma 
języków programowania. Jego funkcje są już 
bardziej złożone od funkcji edytora. Pozwala on 
również na wprowadzenie do pamięci tekstu 
programu, lecz tym razem wprowadzane wiersze są 


na bieżąco sprawdzane pod względem 
poprawności  składniowej 1 zamieniane na 
uproszczony kod umieszczany w - pamięci 


(tokenizacja)j. Interpreter pozwala na uruchomienie 
programu zaraz po jego wprowadzeniu bez dalszej 


obróbki. Właściwie wszystkie BASIC'i na komputery 
ośmiobitowe dostępne są w formie interpreterów. 


Interpreterami są również LOGO i FORTH. Bardzo 
ciekawym przypadkiem interpretera jest MAC-65. 
Właściwie określany jest on mianem edytora i ma 
opcję pozwalającą na pisanie normalnych tekstów. 
lecz podczas edycji kodu źródłowego jest on 
sprawdzany (poprawność składniowa) oraz 
upraszczany jest jego zapis ftokenizacjaj. Jednak 
tak przygotowany plik nie nadaje się do 
uruchomienia, jest to możliwe dopiero po poddaniu 
go asembłacji. Niewątpliwe zalety interpreterów to 
bezpośrednia kontrola poprawności wpisywanego 
programu oraz możliwość sprawdzenia 
poprawności działania programu w każdym 
momencie tworzenia. Interpretery są jednak w 
większości dość powolne i wymagają wprowadzania 
ich do pamięci przed pisaniem programu; jeśli nie 
są one umieszczone tam na stałe, jak np. Atari 
Basic. 





Kompilator służy do przekształcania programu 
źródłowego. stworzonego na edytorze na program 
właściwy, zrozumiały bezpośrednio dla procesora. Na 
dokładne opisanie zasad pracy kompilatora zabrakłoby 
miejsca nawet gdyby do pismo miało sto. a nie 
dwadzieścia cztery strony. Zresztą każdy z kompilatorów 
działa na innych zasadach. Ogólnie można powiedzieć, że 
tekst programu w jest kompilatorze przekształcany na 
kod maszynowy. Istnieją również kompilatory pozwalające 
na przekształcanie programów napisanych przy pomocy 
interpreterów. na kod maszynowy. przykładem jest MMG 
Compiler _ przeznaczony do  kompilowania plików 
pochodzących z Atari Basic. Większość kompilatorów tego 
typu ma jednak pewne wady, np. zbyt mało wolnej pamięci 
lub niepełna kompilacja, czyli po prostu pewne rozkazy lub 
struktury programowe wykorzystywane normalnie przez 
interpreter nie są zrozumiałe dla kompilatora. Wady te 
mogą utrudnić lub wręcz uniemożliwić wykorzystywanie 
kompilatora. Kompilator powinien działać w miarę szybko 
(przynajmniej nieco szybciej niż przysłowiowy żółw]. 
powinien sygnalizować występujące w programie błędy. 
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nazywane błędami kompilacji. Większość skompiłowanych 
programów wymaga umieszczenia w pamięci lub 
dołączenia do nich specjanego zestawu procedur 
zwanego biblioteką. 

Ps. Ciekawym przykładem kompilatora jest język 
Action! Składa się on właściwie z dwóch części. Pierwsza 
— ło normalny edytor druga — kompiłalor W programie 
znajdują się już gotowe podstawowe procedury. laka 
konstrukcja nie wymaga uciążliwego zapisywania i 
wczytywania danych. lecz powoduje. że uruchomienie 
gołlowego programu jest niemożliwe bez obecności w 
pamięci samego kompilatora lub specjalnego programu 
uruchamiającego. 





Wspomniana biblioteka właściwie nie jest programem. a 
tylko zbiorem danych dla kompilatora. Zawiera ona zestaw 
procedur o określonym przeznaczeniu, które ułatwiają 
wykorzystanie możliwości . komputera. Większość 
programistów tworzy swe własne biblioteki przeznaczone 
do specjalnych celów lub będące tylko modernizacją już 
istniejących bibliotek firmowych. Prawie każdy język (np. C). 
zawiera kilka bibliotek o odmiennych przeznaczeniach (m.n. 
procedury muzyczne, graficzne, matematycznej 





lo program do łączenia poszczególnych części 
programu w całość. Jedyny linker na Atari z jakim się 
spotkałem. to linker języka DEEP BLUE C. Łączy on 
program źródłowy (lub kilka takich programów], bibliotekę 
wykorzystaną w tym programie i ewentualne dodaikowe 
pliki, jak rysunki. zestawy znaków i inne dane tego typu. W 
wyniku jego dziatania otrzymujemy niezależny plik. lak 
stworzony program może być wykonywany bez żadnych 
dodatkowych plików z pozomu DOSa lub poprzez 
booting. 





lo właściwie identyczne programy. Służą do operacji 
bezpośrednio na pamięci komputera wprowadzania do 
znajdujących się tam programów zmian t poprawek. 
Pierwszy z nich — buger — ma jednak wbudowane 
dodatkowe funkcje, które umożliwiają próbne uruchamianie 
i poprawianie programów napisanych na edytorach języka 
maszynowego. takich jak MAC-65, z którym dostarczany 
jest firmowo buger BUG-65. Dość popularny edytor 
języka maszynowego EASML 10 posiada wbudowany 
buger Monitory są bardzo  rozpowszechnionymi 
programami. Bardzo wygodnym narzędziem jest monitor 
umieszczony na stałe w pamięci komputera, np. system 
QMEG-OS. 


Buger Debug+ 

w trybie 
deasemblacji 
kodu maszyn. 
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Proponuję poprawki programów bez 
jakiejkolwiek zmiany na dyskietce lub kasecie. 
Zaoszczędzi to trochę miejsca, a także czasu 
potrzebnego na zrobienie nieśmiertelnej” 
kopii. Potrzebny do tego jest system QMEG-— 
OS, który był opisany w pierwszym numerze 
"AVAX magazynu. No. a teraz przechodzimy 
do praktyki. Przełączamy komputer na 
system (QMEG, wczytujemy program do 
pamięci kompułera, następnie naciskamy 
sekwencję klawiszy SELECT+RESETI Po 
zwolnieniu klawisza RESET z naciśniętym 
klawiszem SELECT powinien zgłosić się 
monitor MLM 241 Teraz wystarczy tylko 
dokonać poprawki i uruchomić grę w 
odpowiedni dla niej sposób, a oto początkowa 
porcja gier 


Draconus 

440E:AD — nieśmiertelność. 

5E85;AD — wieczny ogień. 

Gunfight (Filmed in Panavision) 


8388:AD — odporność na strzały, 
8488:AD — odpomość na zetknięcie Zz 
przeciwnikiem. 


Twilight World 


3BE5;xx — xx oznacza liczbę żyć w systemie 
szesnastkowym. 


Molecule Man 


I4DA;AD — stała energia, 
1234;AD i 124D:AD — stała liczba pieniędzy, 
1296:AD — stała liczba bomb. 


Wszystkie powyższe gry uruchamiamy 
poprzez naciśnięcie klawisza RESET. 


Whirlinurd 


/664:BD — nieśmiertelność, 
5000 GO — uruchomienie gry. 


Rafał 
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Szachowe programy komputerowe pojawiły się 
w latach 50-tych naszego stulecia. Podstawy 
komputerowej gry w szachy sformułował jako 
pierwszy w roku 1950 znakomity amerykański 


matematyk, twórca teorii informacji — Claude 
Elwood Shannon. Jego algorytm zakładał że dla 


znalezienia właściwego (w określonej na 
szachownicy pozycji) posunięcia, należy 
przeanalizować określoną liczbę ruchów do 


przodu — we wszystkich. teoretycznie możliwych 
wariantach. Od tego momentu nastąpił kapitalny 
rozwój w zakresie konstrukcji komputerowych 
programów  Sszachowych. Dzisiaj komputery 
szachowe przynoszą ogromne korzyści umiejącym 
z nich korzystać szachistom, zarówno amatorom. 
jak też profesjonalistom. Poziom gry komputerów 
sięga już bowiem poziomu mistrzowskiego. 

Od roku 19/4 zaczęto organizować pojedynki 
pomiędzy komputerami o szachowe mistrzostwo 
Światła. Oddzielnie jednak prowadzono rozgrywki 
ala dużych EMC i dla mikrokomputerów. chociaż 
różnica w poziomie ich gry nie jest zbyt duża. W 
pierwszych mistrzostwach dla dużych EMC. 
zorganizowanych w sierpniu 1974 roku zwyciężyła 
rosyjska Kaissa. Sześć lat później rozegranQ w 
Anglii pierwsze mistrzostwa dla mikrokomputerów. 
Począwszy od drugich mistrzostw (1981 rt) 
zwyciężały kolejne generacje komputera "Mefisto". 
Konstruktorem kolejnych programów dla tego 
komputera jest Richard Lang. Jest on także 


Psion Chess - trzy wymiary. 





autorem programu 'Psion chess”, który w roku 
1987 zwyciężył w tzw. "małych mistrzostwach 
Świała dla personalnych _ mikrokomputerów. 
zdobywając 5'/, pkt z 6-ciu możliwych! Właśnie 
ten program chcę wam zaproponować jako 
pierwszy z licznych programów szachowych dla 
komputerów "Atarr'. Program ten powstał w roku 
1986 i jest przydatny zarówno dla szachistów 
początkujących, jak i dobrze już zaawansowanych. 
Dość przejrzysty układ informacji pozwala na 


używanie programu bez posługiwania się 
insrukcją. W programie znajduje się 8 
podstawowych opcji które dają następujące 
możliwoŚCI: 


1 Desk — ogólne informacje o programie. 

2. Psion 

— pomoc w obsłudze programu, 

— wybór jednego z 6-ciu języków porozumiewania 
się z programem (angielski, francuski, niemiecki 
włoSki, hiszpański, szwedzki, 

— wyjście z programu. 

3. Games 

— rozpoczęcie nowej partii, 

— wczytanie partii, 


— zapis partii, 

- możliwości obejrzenia 50-ciu partii mis— 
trzowskich. 

4 Players 

- możliwość wyboru partnerów: szachista — 


komputer szachista — 
komputer 

5. Levels — wybór poziomu gry: z handicapem, dla 
początkujących itd. oraz możliwość rozwiązywania 
zadań szachowych. 

6. Display 

— szachownica dwu lub trójwymiarowa, 

— zapis partii, 

— możliwość śledzenia analiz komputera w trakcie 
gry, 

— zamiana kolorów bierek. 

/ Moves 

- pokazanie i cofnięcie zamierzonego w danej 
chwili ruchu, 

— cofnięcie ruchu i zamiana kolorów bierek, 

— zamiana stron, 

— propozycja remisu, 

— odtworzenie sytuacji, 

— najlepszy ruch, 

— najlepsza kontynuacja. 

8. Features 

— ustawienie pozycji do analizy, 

— możliwość poddania lub gra aż do mata, 

— zalrzymanie CZasu. 

— wyzerowanie zegarów. 

— włączenie lub wyłączenie dźwięku, 

— wydruk partii, 

— wydruk szachownicy. 

Wymienione wyżej szerokie możliwości 
programu kryją ponadto jeszcze różne, przyjemne 
dla użytkownika niespodzianki. Program prezentuje -. 
między innymi duże możliwości rozgrywania 


szachista, komputer — 


LLeeeOAUNUALUULLLLLULSLLLLLULULLLLLLLLAMDCIQEOCZIIZZ 


Psion - dwa wymiary plus menu. 


« Psion Danes Players 


TIG pla Moves ieowec 
iż 


Pla i 2 Seconds 
60:01:43 00:08:38 ||- 4 Seconds 


15 Seconds 
38 Seconds 
45 Seconds 
ł 1 Kinute 
| 1.5 Minutes 
! 2 Minutes 
jl 3 Minutes 
jl 4 Minutes 
jl Equal 
| BECYŻCIKG 


nnn MATE_IN_. 1 


sai s». MB R” EG, wc" 


początkujących (np. dwa gońce kontra skoczek, 
wieża kontra lekka figura. goniec + koń + król 
kontra król itp]. Na zakończenie podaję zapis 
jednego z pojedynków przedstawionego programu 
podczas wspomnianych wcześniej rozgrywek 
mistrzowskich. 


"Psion chess” — "Plimat" " 

Jd4Stb 2Zjc4ecb J3J5C3Gb4 4JHCzZC> 3JACU-U 
6)SI3,.Sc6 /]GI4Gxc5 8Je3.d5 9)WdiHa5 10ja3WaB 
f1lb4,Sxb4 12jab.Gxb4 13)WCl,Se4 14)Ge5,[0 15JGd4e5 
16)Sxe5,Sxc3 1/)Gxc3J,fe 1lajcdGf5 19/Gxb4Hxb4 
20JHc3,)HxC3+ 21]WxCc3.Ge4 22jf3.Gxd5 23]Je4GI7 
24WCIb6 25]Ga6.Ge6 26/0-0Wadr 27/)]WxdrIGxa7r 
28]WClGe8 29)WC7TKte 30/g3.h5 31]h4g6 32)Kt2.GI7 
33JKe3.Gb3  34jfief+  35]Kxt4Ge6  36(Kg5.Gf7 
3/)Kt6.Gb3 38JKxg6We8 39]WxanVxe4 
40iKxh5Wa4 41)Kg5.Gc4 42)Wa8+Ker 43/JGb'Wxa8 
44)Gxa8,.Gd3  45]h5,Ke6  46)h6,Ke5  4/)]GCc6.Gh7 
48)Ge8.b5 49JGxb5,Ke6 50/Ge8.Ke7 51IJGg6.Gge 
52]h7 I czarne poddały się. 
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F-15 Strike Eagle 


Dobrze znana wszystkim symulacja. Według 
mnie jedna z najlepszych na małe Atari. Oto 
kody potrzebne do poprawnego uruchomienia 
programu: 

0-0. 1+M02-J FO U 558/06, 756 8-%/9-H, 
10-4A, 11-P12— C, 13-P14-K, 15-B 


Po podaniu odpowiedniego kodu dostępne są 
petne możliwości symulatora. Poniżej znaczenie 
klawiszy: 

0-9 — ustawienie mocy silników od 55% do 100% 
EŚC — katapultowanie. większe szanse przeżycia 
są przy  mmiejszych prędkościach i na 
"odpowiedniej" wysokości 

k — Zaktocanie rakiet ziemia — powietrze 

R — zmiana zasięgu radaru 

P — pauza 

A — dopalacz, zwiększa ciąg (po zużyciu paliwa, 
przytrzymując ten klawisz możesz wrócić do bazy) 
S — uaktywnienie rakiet krótkiego zasięgu 

D — odrzucenie zewnętrznych zbiorników paliwa, 
co pozwała na zwiększenie prędkości 

F — wystrzelenie fary. obrona przed "air missile” 

G — uaktywnienie działka 

M — uaktywnienie rakiet średniego zasięgu 

X — hamulce aerodynamiczne 

B — uaktywnienie bomb 

Spacja — spojrzenie do tyłu 
Kursory — ustawienie Kierunku 
pomecniczego) 


lotu  (Kursora 


Oprócz tego komputer wyświetla komunikaty o 
róznym znaczeniu: 
ALERI SAM LUNCH -— zagrożenie pociskiem 
ziemia — powietrze 
ALERT AIR MISSILE — zagrożenie pociskiem 
powietrze — powietrze 
BOMB ARMED — bomby aktywne 
MISSILE ARMED — rakiety aktywne 
GUN nnn — działko aktywne 
DAMAGE WARNING — zostałeś — 
informacja o zasięgu radaru 
EOM JAMMING — zakłócanie aktywne 
FLARE RELEASED — wystrzelono flarę 
BOMB RELEASED — bomba została zrzucona 
BCMB MISS — bomba nie trafiła 
TARGET HIT — cel zniszczony 
ENEMY PLANE HIT — trafiony samolot wroga 


I to by byto na tyle ... 
B.M. 
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3: Nemezys Spftwatie krów, 


"Ry Janusz Bień 


Rok 2080. Ogromne zdobycze 


nauki i techniki pozwoliły na 
pokonywanie niezmierzonych 
przestrzeni kosmosu. Zaczęła się 
era kolonizacji. Jest to czas dla 
ludzi  przedsiębiorczych. jeśli 
chcesz się sprawdzić i prze- 
konać jak trudne 1 pełne 
niebezpieczeństw. jest życie 
gubernatora kolonii, uruchom grę 
pod tytułem 'KOLONY". Dobrze 
by było gdybyś równocześnie 
uruchomił swe szare komórki. 
wraz Z toDą to kolonii przypywa 
dwunastu kolonistów. Mając do 
dyspozycji 50.000 w gotówce. 
całą wyspę oraz pomysłowość, 
w ciągu dziesięciu lat musisz 
zgromadzić 10.000.000. Inaczej 
twój zwierzchnik, - imperator, 
odwoła (cię ze stanowiska. 
Podobna sytuacja wystąpi gdy 
twoje zadłużenie utrzymywać się 
będzie dłużej niż dwanaście 
miesięcy. 

Gra dysponuje wieloma opcja— 
mi, których wyboru dokonuje się 
używając joysticka. W opcji 
inwestycje można budować 
mieszkania dla załogi. magazyny, 
fabryki oraz lądowiska. Do 
budowy potrzebna jest odpo— 
wiednia ilość surowców. Czas 
trwania inwestycji uzależniony 
jest od ilości ludzi i robotów 
znajdujących się w bazie kolonii. 
Załoga może pracować rów— 
nocześnie tylko nad jednym 
rodzajem budowli. Jednocześnie 
można, a właściwie trzeba, 
uprawiać pola. gdyż jest to 
jedyny skuteczny sposób 
zaopatrzenia kolonii w żywność. 
W przypadku wyczerpania się 
zapasów żywności ludzie 
opuszczają kolonię. co jest 
równoznaczne z zakończeniem 
kariery kolonizatora. 

Opcię produkcja” uruchomić 


* SQ. 
"m K 


można tylko wtedy, gdy 
wcześniej zostały wybudowane 
fabryk. Program uwzględnia 
liczbę ludzi potrzebnych do 
rozruchu fabryk. lm więcej 
fabryk, tym więcej ludzi jest 


potrzebnych, a więc i więcej 
mieszkań dla nich. Przy pomocy 
opcji wyprawy. można wysłać 
ekspedycję badawczą wgłąb 
wyspy. Aby wyprawa wyruszyła 
potrzebny jest przynajmniej jeden 
kolonista i jeden naukowiec. 
Nalezy zawsze liczyc słę z tym, 
że wyprawa odkryje olbrzymie 
złoża surowców i dlatego lepiej 
mieć zapas powierzchni maga— 
zynowej przed wysłaniem 
wyprawy. 

Następna opcja. wydobycie. 
pokazuje ilość wydobywanych 
surowców. Tu bardzo ważna 
informacja: jeżeli ogólny poziom 
wydobycia przekracza wolną 
powierzchnię magazynową. to 
zostaje ono wstrzymane. Dlatego 
też lepiej jest samemu wyłączyć 
wydobycie. niż gdyby miał to 
zrobić program. Po automa— 
tycznym wyłączeniu wydobycia. 
ponowne jego uruchomienie jest 
możliwe dopiero po wybudo— 
waniu odpowiedniej lOŚCI 
magazynów. Surowce aktualnie 
wydobywane "oznaczane są 
znakiem *. Wydobycie może 
być również wstrzymane. gdy 
generator kolonii zostanie 
przeciążony, bądź zabraknie do 





niego paliwa. O ile to drugie nie 
powinno mieć miejsca przy 
rozsądnej gospodarce uranem 
(jest to generator atamowy). o 
tyle przeciążenie zdaża się 
dosyć często. Nie. pociąga to 
jednak za sobą ' żadnych 
tragicznych zdarzeń. Po prostu 


wszystkie inwestycje oraz 
produkcja i wydobycie zostają 
wstrzymane.  Zaradzić " temu 
można przez rozbudowę 
generatora lub - wstrzymanie 
wydobycia. vpcja generator 


pozwala na sprawdzenie czy 
pobór mocy jest dopuszczalny 
oraz pokazuje aktualne zużycie 


uranu przez reaktor. Moduł 
generatora można  wyprodu- 
kować lub kupić. Produkcja 


modułu pociąga jednak za sobą 
pobór mocy. Kolejna z bardzo 
ważnych opcji to produkcja. Po 
jej wybraniu ukazuje się 
informacja o tym co można 
produkować. Jeśli zdecydujesz 
się co chcesz wytwarzać, 
zostają wyświetlone podstawowe 
dane techniczne produktu, jego . 
cena, "moc ' potrzebna do 
produkcji. surowce oraz czas 
trwania produkcji. Jeśli masz do 
dyspozycji dużo fabryk oraz 
odpowiedni zapas mocy, możesz 
wyprodukować w tym samym 
czasie kilka, a nawet kilkadziesiąt 
serii produktu. Zwiększa się 
włedy zysk. gdyż można 
na większą 


prowadzić handel 
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skalę. 

"Handel jest ostatnią opcją 
decyzyjną. a jednocześnie jedną z 
najważniejszych. Do handlu można 
przystąpić natychmiast po ukazaniu 
się komunikatu o wylądowaniu 
statku. Do wyboru są surowce, 
maszyny bądź ludzie, z tym. że nie 
chodzi tu o handel ludźmi, lecz o 
najem kolonistów naukowców i 
żołnierzy. 

Poza opcjami  decyzynymi, 
występują jeszcze opcje czysto 
informacyjne, takie jak: załoga, 
wojsko. magazyny. budynki. 
Bez nich kontrola sytuacji byłaby 
znacznie utrudniona. Jeśli w grze 
uczestniczy kilku graczy, w opcji 
wojsko, zawarta jest możliwość 
ataku na konkurencję. Jeszcze 
jedna, ważna informacja dotycząca 
handlu. Większa iość lądowisk 
pozwala na lądowanie większych 
statków. To by było właściwie 
szystko. gdyby nie różnego 





rodzaju nieszczęścia, które 
możesz spotkać.  Trzęsienia 
ziemi niszczące kopalnie mogą 
przyprawwić o nerwicę. dzikie 
bestje z lasu nie mają nic innego 
do roboty, jak tylko pustoszyć 
twoje pola. a piraci co pewien 
czas przypominają o sobie. 
żebyś się nie nudził albo zbyt nie 
utył — piądrują twoje magazyny. 


Zadanie postawione przed tobą 


Ę Główne menu 
. symulacji ... 


jest naprawdę trudne i trzeba 
umiejętnie gospodarować 
czasem 1 pieniędzmi, aby 
zgromadzić potrzebną sumę. 


Zdobycie ośmiu milionów należy 
uznać za bardzo dobry wynik i nie 
przejmować się porażką. 
Przecież można zagrać jeszcze 
raz. 


Gerard Kowalczyk 
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Wstęp. 

Przychylając się do «sugestii 
zawartych w listach do Redakcji 
chciałbym, poczynając od bie— 
rzącego numeru naszego miesię- 
cznika. opublikować cykl arty- 
kułow poświęconych elektronice. 
Powinniśmy pamiętać o tym, że 
nawet najdoskonalszy program 
"żyje w komputerze tylko dzięki 
możliwości ciagłego wedrowania 
w postaci impulsów elektrycznych 


po mniej lub bardziej 
skomplikowanych układach 
elektronicznych. Z kolei sam 


sprzęt. nawet gdy jest w pełni 
sprawny. niewiele może zrobić 
bez programu. W najlepszym 
przypadku (gdy jest włączony) 
potrafi zamieniać energię 
elektryczną na ciepło. zakłócać 
odbiór programów radiowych | 
ewentualnie dostarczać nieco 
światła z ekranu monitora. 

Widać wyraźnie. że sprzęt i 
program są użytkownikowi 
potrzebne jako jedna całość. Jest 
to podstawowa prawda. o której 
należy pamiętać w czasie 
szerszych rozważań o kom- 
puterach. Potwierdza ją to. że w 
jednym komputerze mogą być 
uruchamiane różne programy, 
oraz że ten sam program można 
uruchomić na innym egzemplarzu 
takiego samego - komputera. 
Jednak tylko wtedy użytkownik 
może liczyć na pozytywne efekty, 
gdy będzie miał do dyspozycji 
jednocześnie sprzęt i program. 
Widać. że są one ze sobą Ściśle 
związane | umówmy się. że nie 
będziemy na siłę” wytyczać 
granicy pomiędzy nimi ani 
próbować ustalać. gdzie kończy 
się program a zaczyna sprzęt. 

Na pierwszy rzut oka może się 
wydawać że granica jest prosta i 
wyraźna. 

"— No bo przecież... Na kasecie lub 
dyskietce jest program. 

Oczywiście. Nie ulega wątplieości, 
że to jest program, ale tu nie ma 
żadnej granicy. Program z kasety 
można wczytać do komputera 


przez napisanie na przykład 
zlecenia CLOAD. Ale tu okazuje 
się. że cokolwiek pisząc 
korzystamy z jakiegoś innego 
programu. obsługującego przy— 
najmniej klawiaturę i ekran. Dalej 
wchodzi do akcji Basic lub jakiś 
inny język. aby  następnie.. 
przekazać resztę zadania do 
jeszcze innego programu. Dobrze, 
omińmy Basic. Bedzie troche 
prościej I szybciej o wiele tysięcy 
taktów wewnętrznego zegara 
komputerowego. Małe oraz duże 
mikrokomputery Atari (i nie tylko) 
dają możliwość ' uruchomienia 
programu Z zewnętrznego 
nośnika bez konieczności pisania 
czegokolwiek Z klawiatury. 
Wczytywanie i - uruchamianie 
odbywa się samoczynnie. Można 
by rzec — automatycznie. A więc 
działa sprzęt! Tylko. że pod 
kierunkiem.. Tym razem został 
obudzony ( przez CS i OE) jakiś 
układ wewnętrzny komputera | 
przystąpiły do pracy jeszcze inne 
programy — niektóre z. wielu 
procedur Systemu Operacyjnego. 
Tu granica pomiędzy sprzętem a 
programem ulega już nieznacz— 
nemu zatarciu. W przypadku 
EPROMów ' można jeszcze 
udowadniać. że program jest tam. 
w środku, pod szkiełkiem. I mimo, 
że jest ono przezroczyste. a 
program można wiele razy 
zmieniać bez otwierania tego mini 
okienka, wraz ze zmianami 
programów nie widzimy żadnej 
widocznej zmiany powierzchni 
kryształu. Tu już trzeba uwierzyć 
na słowo w to. że programem 
obsługi różnych układów 
mikrokomputera lub kiedy indziej 
ciekawą grą z kolorami i muzyką 
jest rozkład pola elektrycznego w 
krysztale o powierzchni kilku 
milimetrów kwadratowych. A 
zwyczajny RÓM? Tam też jest 
program. Nie można go co 
prawda zmienić, nie można nawet 
zajrzeć przez szkiełko do środka, 
ale jest tam program. Tylko czy 
da się jednoznacznie stwierdzić, 


kiedy 1 przy jakiej liczbie 
elementów matryca  półprze— 
wodnikowa stanie się progra— 
mem? Przyjmijmy dla uprosz— 


czenia, że jest to matryca 
diodowa. Przykładowo - jedna 
dioda to chyba jeszcze nie 


program. A dziesięć lub sto? To 
też jeszcze niewiele. ale w 
ostateczności może to już być 
jakiś bardzo prosty program lub 
zapisana jakaś stała liczba. np. 
pr. Gdyby ta sama matryca 
półprzewodnikowa została 
zmontowana na typowej płytce, 
tzw. drukowanej, a nie wewnątrz 
układu scalonego. to też by 
mogła soba tworzyć  iakiś 
program. Na tym etapie już nie 
można rozgraniczyć programu od 
sprzętu. | 

Idąc dalej tą drogą można 
byłoby dojść do wniosku, że 
bardzo specyficznym programem. 
zapisanym jeszcze w fabryce. jest 
sposób wzajemnych połączeń 
między poszczególnymi układami 
scalonymi w  mikrokomputerze. 
Można dla przypomnienia dodać, 
iż istniały dawniej duże komputery. 
w których programowanie 
polegało na zmianie połączeń 
między poszczególnymi elemen- 
tami składowymi komputera. 
Zmian dokonywano ręcznie, 
przekładając wiele  kabelków 
zakończonych wtyczkami. I to się 
wtedy nazywało  programo— 
waniem. 

| na koniec wróćmy do naszej 
dyskietki. Po skopiowaniu na nią 
programu (dla pewności z 
weryfikacją) wiadomo, że jest na 
niej zawarty jakiś program. Jeśliby 
taką dyskietkę teraz otworzyć I 
spłukać warstwę magnetyczną w 
naczyniu z odpowiednim roz— 
puszczalnikiem, to dyskietka 
stanie się przezroczysta l 
oczywiście pozbawiona progra— 
mu. Można przyjąć. że program 
jest zawarty w drobinach nośnika, 
pływających w rozpuszczalniku. 
Gdyby następnie (tylko teore— 


tycznie) odparować  rozpusz— 
czalnik, a drobiny nośnika, 
zawierające w sobie zapis 


programu ponownie rozprowadzić 
na krążku, to czy taka dyskietka 
mogła by być dalej nazywana 
dyskietką z programem? Wszyst- 
kie wcześniej namagnesowane 
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cząsteczki wróciłyby przecież na 
dyskietkę, ale mimo - tego 
odczytanie z niej czegokolwiek 
byłoby niemożliwe. Wynika z tego. 
że nawet w tak. zdawałoby się 
jednoznacznej sytuacj, program 
jest ściśle związany z podłożem. 
na którym się znalazł W 
opisanym . doświadczeniu nie 
rozmagnesowywano dyskietki, a 
jedynie porządek wcześniej na 
niej ustalony został zachwiany. 


Część O. 


W czasie. gdy pisma 
komputerowe zajmują się prawie 
wyłącznie programami, _ gdzie 
tylko czasami drukuje się kolejny 
schemat przystawki dźwiękowej 
do ZX SPECTRUM (na szczęście 
za każdym razem z mniejszą 
ilością błędów) uważam. że jest 
to stanowczo za mało. i 

Z kolei pisma poświęcone 
elektronice zajmują się tele— 
wizorami, kamerami i satelitami. 
Jeśl zaś chodzi o mikro- 
komputery, to od lat powtarza się 
stary temat dyżurny — teoria 
działania układów z Z80. Można 
jeszcze w starych numerach 
Mikroklanu lub IKSa odszukać 
jakiś schemat z opisem, ale 
nowych numerów tych pism od 
dawna już się nie spotyka. 

Jak wcześniej  uzasadniłem, 
sprzęt i oprogramowanie są ze 
sob ąaściśle powiązane. Dlatego 
też zamierzam podawać 
schematy opisy do tych 
schematów i w miarę potrzeby 
pomocnicze drobne programy. 
Będę się starał jak najwierniej 
zobrazować działanie przedsta— 
wianych układów. urządzeń lub 


podzespołów. Będą to różne 
rzeczy związane z mikro 
komputerami Atari. Zakładam, że 
Czytelnik sięgający po schemat 
zna działanie podstawowych 
elementów elektronicznych, ale 
dla przypomnienia sobie pewnych 
rzeczy sąsiedni krótki artykuł 
może służyć jako ściągawka. 

Niektóre z opisów będą mogły 
być pomocne przy naprawach, 
zawsze jednak powinny przy- 
bliżać zrozumienie - działania 
opisywanego obiektu. Schematy 
będą najczęściej rysowane na 
podstawie oględzin i pomiarów 
badanych urządzeń. Stąd duże 
prawdopodobieństwo innej nu- 
meracji elementów w porównaniu 
z dokumentacją fabryczną. Nie 
powinno to stanowić utrudnienia, 
gdyż tak oryginalna 
dokumentacja jest do wielu 
rzeczy nieosiągalna. 

Niestety. przy całym wysiłku 
włożonym w badanie układów 
mogą się zdarzyć potknięcia 
prowadzące do powstawania 
błędów. Ostrzegam przed takim 
ryzykiem i nie mogę za skutki tych 
błędów odpowiadać. Zachęcam 
natomiast do wnikliwej analizy 
rozpatrywanych układów 
uprzejmie proszę o dzielenie się 
(listownie — na adres Redakcji) 
własnymi, ciekawymi spo- 
strzeżeniami. 


Część | 


Jak ogólnie wiadomo, komputer 
działa tylko wtedy gdy mu 
dostarczamy prądu o określonych 
parametrach. W przypadku 8-mio 
bitowych mikrokomputerów Atari 
wymagane jest doprowadzenie do 
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Jego gniazda w tylnej części 
obudowy stałego napięcia stabi- 
lizowanego o wartości 5V Prąd 
pobierany przez typowe małe 
Atari nie przekracza 1A, ale po 
podłączeniu magnetofonu lub tzw. 
rozszerzeń może tą wartość 
przekroczyć. Z tej przyczyny 
stosowane są zasilacze 0 
napięciu wyjściowym równym 5V 
prądu stałego i obciążalności do 
1.5A lub nawet jeszcze więcej. 

W pierwszej części naszego 
cyklu przedstawię dwa z trzech 
najpopularniejszych zasilaczy do 
małego Atari. Oba omawiane dziś 
zasilacze są teoretycznie 
nierozbieralne. Można się o tym 
przekonać w czasie otwierania 
któregoś z nich. Prawdopodobnie 
montaż u producenta przebiega 
następująco: wrzuca się trans— 
formator połączony z  pros— 
townikiem 1 stabilizatorem do 
przygotowanego wcześniej pu— 
dełka tak, aby wychodziły na 
zewnątrz tylko dwa przewody — 
do sieci i do komputera. 
Następnie całość jest zalewana 
izolacyjnym tworzywem chemo— 
utwardzalnym I przykrywa 
wieczkiem. Po ' zastygnięciu 
tworzywa można go postawić 
wieczkiem do dołu. Zasilacz jest 
już gotów do eksploatacji i 
wszystko jest dobrze doputy, 
dopóki się nie zepsuje. 

Są popularne dwa zasilacze 
montowane w sposób zbliżony do 
opisywanego. Większy. O 
oznaczeniu CO 6163-11 daje 
bardzo małe szanse napra— 
wiającemu i mniejszy DV-515UP o 
bardziej udanej budowie 
wewnętrznej jeśli chodzi o dostęp 
do elementów. 

W większym zasilaczu był 
zastosowany transformator 
sieciowy o jednym uzwojeniu 
wtórnym. Napięcie na tym 
uzwojeniu w czasie pracy 
wynosiło ok. 8.5V Po stronie 
wtórnej zabezpieczeniem był 
bezpiecznik topikowy o prądzie 
zadziałania równym SA. 
Następnie prąd dochodził do 
czterodiodowego prostownika 
zmontowanego jako jeden 
podzespół Wyjście minusowe 
prostownika było dalej traktowane 
jako masa i jednocześnie minus 
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dla reszty układu zasilacza. 
Dodatnie napięcie z prostownika 
było wstępnie wygładzane przy 
pomocy kondensatora C1 o dość 
dużej pojemności. Uzyskane tu 
napięcie znacznie przekracza 
Oczekiwane 5V i zawiera tętnienia 
o częstotliwości dwa razy 
większej od częstotliwości sieci. 
Jest ono podawane na wejście 
scalonego stabiiizatora IC1. 
Odniesieniem tego typu sta— 
bilizatorów jest zazwyczaj masa. 
len typ stabilizatorów daje 
dokładnie 5V pomiędzy swoim 
wyjściem a nóżką odniesienia. W 
rozpatrywanym zasilaczu kons— 
truktor wstawił pomiędzy wyjście 
zasilacza a masę układu dzielnik 
oporowy, którego Środek: jest 
połączony z nóżką odniesienia 
stabilizatora. Z uproszczonych 
obliczeń wynika. że poziom 
odniesienia stabilizatora został w 
ten sposób podniesiony do 
poziomu 0,25V W ten sposób 
wyjściowe napięcie stabilizowane 
ustała się na  525V To 
podwyższenie napięcia wyjścio- 


wego miało prawdopodobnie 
zrekompensować Spadek na- 
pięcia występujący na 


przewodach zasilających pomię— 
dzy zasilaczem a komputerem. 
Poza wspomnianym dzielnikiem 
na wyjściu stabilizatora mamy 
jeszcze tylko dwa kondensatory. 
C2 -— szybki kondensator cera 
miczny do tłumienia wszelkich 
zakłóceń impulsowych i C3 - 
kondensator  elektrolityczny do 
blokowania wyjścia zasilacza a 
jednocześnie zapobiegający 
wzbudzaniu się samego 
stabilizatora. Płytka z obwodem 
drukowanym tego zasilacza była 
całkowicie (razem z elementami) 





Rys.3 płytka CO 617/63—11 





Rys. 2 elementy DV-515UP 


two— 


jakimś 
rzywem. Naprawa tego zasilacza 
polegała na jego rozdrobnieniu z 


dokładnie zalana 


pominięciem jedynie  transfor— 
matora. obudowy oraz radiatora i 
zmontowaniu ponownie od 
początku z nowych elementów. 
Drugi z opisanych dziś zasi- 
laczy, mniejszy od poprzedniego 
ma konstrukcję podobną. Różni 
się od poprzedniego tym, że ma 
dwa wtórne uzwojenia w 
transformatorze sieciowym. W 
lego obwodzie pierwotnym jest 
dodatkowo wsławiony miniatu— 
rowy wyłącznik termiczny, 
którego temperatura zadziałania 
jest fabrycznie ustalona na 125 C. 
Skrajne końce uzwojeń wtórnych 
są w nim połączone z katodami 
dwóch diód prostowniczych Dl i 
D2. Anody owych diód są 
przyłączone do masy układu 
stabilizatora. Ze - środkowego 
odczepu uzwojenia wtórnego 
wychodzi w ten sposób napięcie 
dodatnie. Jest ono wygładzane 
przez kondensator elektroiityczny 
C1 i doprowadzane do wejścia 
scalonego stabilizatora napięcia. I 





tu również dła odniesienia 
stabilizatora zastosowano dzielnik 
oporowy R1/R2. W tym zasilaczu 
napięcie jest podnoszone do 
wartości ok. 5,14V Na wyjściu 
stabilizatora jest tylko jeden 
kondensator elektrolityczny do 
masy i to o mniejszej pojemności. 
Ten zasilacz dużo łatwiej poddaje 
się naprawiającemu. Po odłą— 
czeniu zasiłacza od sieci można 
próbować oddzielić jego denko. 
Gdy się to uda, przeważnie widać 
płytkę drukowaną zasilacza od 
strony druku. W pierwszej chwili 
zaskakuje znak mało znanej 
węgierskiej firmy. TO. że 
'Hiradaszka” bierze się za kom- 
putery może napawać niepo— 
kojem I jest w sprzeczności z 
napisem umieszczonym na 
obudowie. Trudno.. Elementy są 
zanurzone w twardej zalewie, ale 
po odessaniu przy pomocy 
pompki i lutownicy wszystkich 
punktów można zlokalizować 
uszkodzony element. W dalszej 
kolejności pozostaje jego wykucie 
z te; skały, wlutowanie w 


odpowiednie ciwory płytki 
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elementu sprawnego. przyło- Rys. 4 elementy CO 61763-11 ŚCIĄGAWKA 


żenie płytki w pozycji pierwotnej 

i jej przylutowanie do wysta- wr Sagi = 
jących końcówek elementów. 
Tak można postąpić. gdy mamy 
tzw. szczęście w nieszczęściu I 
nie uległ uszkodzeniu trans— 
formator sieciowy. Jego 
uszkodzenia w obu typach 
zasilaczy są dość  częgsie. 
Najczęściej dostaje przebicia 
międzyzwojowego uzwojenie 
pierwotne. Wiedy można 
próbować dobrać jakiś inny 
transformator lub  przewinąć 
stary. Ale tego nikomu nie życzę. 
Chyba już łatwiej zmontować 
nowy zasilacz. 

El$: 


hys.5 schemat ideowy LV -515UP 
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(informacje podstawowe) 


I Sieć elektryczna — potoczne 
określenie źródła prądu zmiennego 
o napięciu skutecznym 220V i 
częstotliwości zbliżonej do 50Hz. 


2. Iranstormator — urządzenie 
zmieniające wartość napięcia I 
natężenia prądu zmiennego. 


3. Dioda zwykła — element 
elektroniczny przepuszczający 
prąd tylko w jednym kierunku. 


4. Kondensator elektrolityczny — 
gromadzi ładunek elktryczny o 
określonej polaryzacji. 


5. Kondensator zwykły — gromadzi 
ładunek elektryczny o dowolnej 
polaryzacji. 


6. Bezpiecznik — czasami potrafi 
zabezpieczyć układ elektroniczny 
od poważniejszego uszkodzenia. 


/. Rezystor — nazywany czasem 
opornikiem ogranicza wartość 
płynącego prądu. 


== 
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JAK POWSZECHNIE WIADOMO SPRZĘT MOBNA KLPĆ w PEWEX'IE (Ew. 
BATOLIE) LLUE NA GIEEDZIE. W TYM PIERWSZYM CEIW NIE LLEGŁYU 
ZASADNICZYM ZMIANOM A OTO NOTOWAWIA 2 GIEŁOC PRZY UL. 
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W związku z sugestiami czytelni 
ków, od tego numeru Avax—a, 
rozpoczynamy listę przebojów. 
która będzie obejmowała najlepsze 
gry na Atari ST. Pierwsze zes— 
tawienie obejmuje nasze ulubione 
programy. Potraktujmy to jako 
nieśmiały start. Pragniemy, aby lista 
ta była w pełni kształtowana przez 
naszych czytelników. Dlatego też 
ewentualne typy prosimy kierować 
na adres redakcji. Proponujemy, 
aby liczba tytułów, na które można 


4. WINGS OE DEATH 
Z. DOGS OE WAR 
3. MIONIGHT RESISTANCE 


(4. LEATHERNECK 
O. XENON II 


6. TURRiCAN II 
7. P-G47 

8. SILK WARM 
9. SIMULCRA 
10. Z£-OUT 





41. PHANTASIE III 






Z. CHAOS STRIKES BACK 






3. PRINCE OE PERSIA 






4. Dizzo 
5. BLOOOWOCH 
6. CRYSTALS OE 
ARBOREA 

7. COLORADO 

5. FRED 

9. -£ISH 

10. LARRO II 















LISA PRZEBOJÓW 


głosować nie przekraczała dzie— 
sięciu (oczywiście może to być 
tylko ta jedyna, ulubiona gra). Lista 
będzie prowadzona w. kilku 
kategoriach. Proponujemy podział 
na gry: strategiczne, strzelaniny, 
Zręcznościowe, przygodowe, 
sportowe oraz "top czyli 10 
najlepszych gier Postaramy się 
również o notowanie wszelkich 
skoków i spadków w naszym 
rankingu (to dopiero w następnym 
numerze). A oto nasze notowania: 


1. EALCON MD.Z 
Z. ADA: 
3. [EST DRIVE 


4. HARD DRIVIN' 

$. Mie Z9 EULCRUM 
6. RED STORM RISINE 
7. M1 TANK PLATOON 
8. £-19 

9. SHERMAN Md 

10. EiGHTER BOMBER 


Z. LASER SQUAD 

3. POWERMONGER 

GŁ. JOANNA D' RC 
5.UMS. 

6. DECENDER OE THE 
CROWN 

7. POPULOUS 

8. KHALAAN 

9. FEUDAL LORDS 
10. FiRE BRieADE 











Sy 





YRUŃOKU 
MARAO 
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1. [HE LOST PATROL 


Z. NORTH AND SOUTH 


5. LASER SQUAD 

li, SPEEDBALL II 

5. KICK OEE II 

6. CROSTALS OE MRBOREA 
7. LOTUS 

8. HHOSTAGES 

9. PANZA Kick BOXiNeE 


10. NARCcOo POLICE 


1. PANZĄA Kick BoxiNne 
Z. PooL 3D 

3. KiCcK OEE II 

4. LOTUS 


9. DALLEY THOMOSON 


©. WĄDNE GRETZKUY 
HMOCKECG 


7. SPEEDBALL II 
8. TABLE TENNIS 
9. IK+ 

10. Mate '30 





Pierwsze co mnie 
zaskoczyło w Timeworksie | 
(mnie, czyli osobę unikającą Ę 
kontaktów z IBM z powodu E 


traktowania użytkownika E 
przez ten komputer jako zło | Obrom 
konieczne e NOE 
przepraszam, może  nieE 
zawsze) to konieczność | 
wcześniejszej instalacji Ę 
programu, dopasowania do | 
posiadanego sprzętu. | 
Podczas instalacji | 
zauważyłem. że na tyme 
etepie "uruchamiania" |: 
programu, chyba żaden | 


użytkownik 156—0 bitowego 
Atari nie poczuje się zawiedziony: program uwzględnia chyba 
wszystkie możliwe sprzętowe ekstrawagancje. naturalnie 
włączając to. że mogą z niego korzystać zarówno posiadacze 
monitora mono jak i kolorowego. Po wyborze monitora. 
rozmiarów posiadanej pamięci. rodzaju stacji przychodzi czas 
chyba na najważniejszą czymość — zainstalowanie 
posiadanego urządzenia drukującego. Opcjonalnie mamy do 
wyboru drukarki 120 DPI. drukarki laserowe z PostScriptem. 
oraz wszystko to. co zawiera się między tymi dwoma punktami 
skrajnymi. Gdy komuś babcia na urodziny — kto ma taką fajną 
babcię — kupiła na urodziny naświetlarkę 2540 DPI, to także 
może ją zastosować ! 

Tak więc po instalacji programu. uruchamiamu go I co 
zastajemy.. już po chwili szczęśliwi posiadacze tylko jednej 
stacjj dysków dojdą do wniosku, że — przynajmiej w 
przypadku Timeworkas — od przybytku (stacji) — głowa nie boli! 
Program raz każe wyjąć Startup Disc. wsadzić Font Disk, po 
czym znowu wrócić do Startup, aby dojść do Data Disc. I tak — 
w przypadku częstego zapisu — co chwila. Mając jedną stację 
można szybko znużyć się tym przekładaniem (szczególnie 
współczuję posiadaczom SF 354). 

Na początku pracy w Timeworksie należy ustalić format 
strony. na której zamierza się pracować. a także jej layout (w 
skład którego wchodzi na przykład ilość szpalt na kolumnie). 
Mamy do wyboru cztery formaty strony (paper size): letter 
(215.9 * 279.4 mm), note (215.9 * 139.7 mm). legal (215.9 * 355.6 
mm). oraz A4 (wymiar każdy już powinien znać !). "Layout" 
ustawia się w opcji Set Columns Guides w OPTIONS (patrz 
banderola Timeworksa). Można tu określić ilość szpalt na 
kolumnie, odległość między szpaltami, a także marginesy. 

Teraz można już zabrać się do przygotowania strony, 
rozmieszczenia poszczególnych artykułów oraz tytułów do 
nich (jeżeli przygotowujemy stronę  gazetową|. lub 
zaprojektowania wyglądu rozdziałów. przypisów itd. (w 
przypadku książek). Do tworzenia ulotek Timeworks raczej się 
średnio nadaje. Wyboru czcionki dokonuje się w STYLE (na 
banderoli), przy aktywnym Text Style — ikona w kształcie (T). 
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Są do wyboru cztery 
<jrodzaje czcionek: swiss 
(helvetica), dutch (times) 
oraz drury lane (brodway|. 
Piąty zestaw — bullets — 
to zestaw symboli 
graficznych. Każdy z 
krojów może mieć 
następującą z wielkości: 6. 
4 8, 12, 16, 18, 24. 30 86. 
48, 60 i 72 punkty (jeden 
punkt równa się 0.376 
milimetra). Naturalnie każda 
z czcionek może być 
modyfikowana do postaci 
bold. underlined, italic, light. 
outlined, white, super i 
subscript. Mając już koncepcję co. gdzie i jaką czcionką — 
możemy wypełnić tekstem otwarte na kolumnie ramki. 
Importu dokonuje się wybierając opcję Import w FILE. 
Timeworks umożliwia import tekstów w następujących 
formatach: ASCII, Tst WORD, WORD WRITER ST WORD 
STAR. WORD PERFEC T WORD WRITER PC. Po wczytaniu 
pliku tekstowego przelewa się on do aktywnej w danym 
momencie ramki. Gdy nie starczyło w ramce miejsca na cały 
tekst, to resztę można przelać do wskazanej myszką. 
kolejnej ramki. 

Program pracuje w oparci o tzw. style (styles). Jest w tym 
bardzo podobny do Ventury na IBM PC (zresztą ma z nią 
jeszcze parę innych, istoinych cech wspólnych). Filozofia 
"stylów" polega na zdefiniowaniu kroju czcionki, jej wielkości. 
interlini, sposobu justowania. tabulacji dla wiersza. akapitu 
lub całego tekstu. Umożliwia to późniejsze szybkie i sprawne 
manipulowanie tekstem. Projektowanie stylu rozpoczyna się 
od od włączenia trybu pracy o nazwie STYLES (ikona z 
poziomymi liniami obrazującymi akapit). Po otwarciu okienka 
Paragraph Styles w TEXT (banderola), otwieramy szereg 
lufcików: New Styles (pozwala na nazwanie projektowanego 
styłuu oraz przypisanie "mu określonego klawisza 
funkcyjnego). Options — posiada kilka podopcji: format — 
wybór rodzaju justowania (układ blokowy. skład do lewego. 
skład do prawego, centrowanie tekstu, tworzenie tabel), 
hyphenation — włączenie. lub wyłączenie przenoszenia 
wyrazów, bullet — tworzenie wcięć akapitowych, letter 
spacing — odległość między literami w wyrazach: Word 
Spacing — pozwala na określenie maksymalnej i minimalnej 
odległości między poszczególnymi wyrazami: Font 4 Size — 
wybór rodzaju czcionki oraz jej wielkości: Set Tabs — wybór 
tabulatora. Delete Styles — skasowanie stylu. 

Gdy styl został już zaprojektowany — można 
przekształcić tekst w ramce według naszego projektu 
(wystarczy myszką wskazać obrany styl, oraz określić tekst, 
który ma zostać zmieniony. 

Program pozwala na wzbogacenie tekstu w proste 
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Pierwsze co mnie zaskoczyło w Timeworksie (mnie, czyli 
osobę unikającą kontaktów z IBM z powodu traktowania 
użytkownika przez ten komputer jako zło konieczne — no 


przepraszam, może nie zawsze) to konieczność 
wcześniejszej instalacji programu, dopasowania do 
posiadanego sprzętu. Podczas instalacji zauważyłem, że na 
tym etepie uruchamiania" programu. chyba żaden 
użytkownik 160 bitowego Atari nie poczuje się 
zawiedziony: program uwzględnia chyba wszystkie możliwe 
sprzętowe ekstrawagancje. naturalnie włączając to. że 
mogą z niego korzystać zarówno posiadacze monitora 
mono jak i kolorowego. Po wyborze monitora. rozmiarów 
posiadanej pamięci, rodzaju stacji przychodzi czas chyba 
na najważniejszą czynność — zainstałowanie posiadanego 
urządzenia drukującego. Opcjonalnie mamy do wyboru 
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drukarki 120 DPI. drukarki laserowe z PostScriptem. oraz 
wszystko to. co zawiera się między tymi dwoma punktami 
skrajnymi. Gdy komuś babcia na urodziny — kto ma taką fajną 
babcię — kupiła na urodziny naświetlarkę 2540 DPI. to także 
może ją zastosować ! 

Tak więc po instalacji programu, uruchamiamu go i co 
zastajemy.. już po chwili szczęśliwi posiadacze tylko jednej 
stacjj dysków dojdą do wniosku, że — przynajmniej w 
przypadku Timeworkas — od przybytku (stacjij — głowa nie 
boli! Program raz każe wyjąć Startup Disc. wsadzić Font Disk, 
po czym znowu wrócić do Startup. aby dojść do Data Disc. I 
tak — w przypadku częstego zapisu — co chwila. Mając jedną 
stację można szybko znużyć się tym przekładaniem 
(szczególnie współczuję posiadaczom SF 354). 

Na początku pracy w Timeworksie należy ustalić format 








Electronic Arts 49.95 £ 


Deluxe Paint jest znanym z Amigi programem 
malarskim. Nie korzysta z GEM u, co ma swoje zalety i 
wady: mamy więcej wolnej pamięci dla rysunków i 
sekwencji (nawet na 520 ST praca na wielu ekranach). 
ale z kolei wygląd i obsługa jest taka jak na Amidze. 
Jeżeli jesteś przyzwyczajony do DEGASa, to trudno 
będzie przystosować ci się do nieprzejrzystego menu 
Deluxe Paint'a. 

Menu jest sterowane ikonami. Opcje możemy 
uaktywnić lewym przyciskiem myszy, zaś prawy 
zazwyczaj powoduje ukazanie się submenu danej 
opcji w którym możemy zmienić jej parametry. 
Wszystkie funkcje możemy również wywołać 
klawiaturą. Znaczenie poszczególnych ikon 
przedstawia rysunek. 

Deluxe Paint ma wszystkie potrzebne narzędzia 
malarskie. Jak w każdym programie malarskim mamy 
inie, linie łamane, promienie, okręgi koła, elipsy, 
prostokąty itd. — wszystko z różnymi stylami linii i 
wypełnień. Mamy też 5 stopni powiększenia i 10 pędzli 
do wyboru. Natrysk ma ustawianą wielkość (SIZE) i 
intensywność (FLOW). Wypełniać możemy całą figurę 
lub jej wewnętrzne brzegi (OUTLINE). Można także 
wymieszać palety wypełnienia pod dowolnym kątem 
(GRADIENT). W każdej chwili jesteśmy w stanie 
odwołać ostatnią operację (UNDO) i wyczyścić 
aktualny ekran roboczy. 

Oczywiście w programie jest font editor Umożliwia 
edycję fontów, ustalenie ilości bitplanów i palety. Jeżeli 
nie chcemy zmieniać istniejącej palety, to możemy 
dostosować do niej fonty przez użycie opcji REMAP 
FONT. Rozmiar fontu w pixelach nie musi być 
wielokrotnością liczby 8, możemy ją sami dowolnie 
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ustalić. 

Jedną z mocnych stron Deluxe Paint'a są jego 
możliwości animacyjne. Nawet na ST z pamięcią 0.5 Mb 
sekwencje mogą być dość długie. Łatwo można zmienić 
szybkość animacji i typ odgrywania. Interesujące wyniki 
daje połączenie rotacji kolorów (jak w DEGASie) i 
animacji. | 

Na uwagę zasługują także opcje 'niemalarskie'. Mamy 
dostępne niemal wszystkie operacje dyskowe. 
Przypominają one nieco program Norton Commander 
znany z PC. Mamy 2 panele z zawartością wybranych 
stacji dysków. Możemy zmienić nazwę pliku (RENAME). 
usunąć go (DELETE), skopiować zaznaczone pliki 
(COPY). założyć podkatalog (FOLDER), sformatować 
dysk (FORMAT) albo uzyskać informacje o stacji dysków, 
pliku lub podkatalogu (INFO). Przy zapisie lub odczycie 
możemy uzyskać informacje o obrazku, jak również 
ustalić typ pliku, ilość bitplanów i rodzaj kompresji 
Przerzucenie obrazka z Amigi nie nastręcza żadnych 
problemów. Na dyskietce znajduje się specjalny program. 
który dokonuje konwersji formatu obrazków z Amigi na 
ST i vice versa. 

Deluxe Paint jest jednym z pierwszych programów. 
który ma możliwość dostępu do rozszerzonych 
możliwości Atari STE, a konkretnie do palety 4096 
kolorów Możemy wybrać, z jakiej palety chcemy 
korzystać (512 czy 4096) w opcji INFO. Wtedy też 
otrzymujemy informację o wolnej pamięci i autorach 
programu. Możemy również zapisać _ ustaloną 
konfigurację programu (CONFIG). A jak Deluxe Paint 
prezentuje się na tle konkurencji ? Możliwościami 
rysunkowymi i animacyjnymi napewno przewyższa 
DEGASa. ale znacznie ustępuje mu pod względem 
wygody obsługi. Podobne możliwości animacyjne ma z 
kolei Cyber Palnt, ale za to znacznie uboższy wybór 
narzędzi rysunkowych. le trzy programy niewątpiiwie 
stanowią czołówkę w swej klasie na Atari ST. Wybór 
najlepszego z nich zależy od indywidualnych potrzeb i 
upodobań użytkownika. Ja jednak nadal będę używał 
DEGASa. 
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Początkowo miało się ukazać w lipcu 
zeszłego roku. ścinająca z nóg odpowiedź 
Atari na superkomputer Cray. ale aż do tej 
pory było równie nieosiągalne. jak Puchar 
Świata dla Polski. | w końcu nie wiadomo: 
jest, czy go nie ma. będzie kosztowało 1000. 
2000, czy 5000 funtów. będzie miało pełen 
multi-tasking pod systemem Unix i więcej 
'mocy przerobowej niż mysz może 
udźwignąć. Prośby za prośbami, dziennikarz 
za dziennikarzem. wzystko w jednym celu: 
aby być pierwszym. aby jak najwcześniej 
położyć ręce na maszynie i napisać 
kompletny reportaż. 

| wreszcie stało się: mamy śliczniutkie. 
nowiutkie Atari TT na biurku. A jakie dziwne 
z niego zwierzę. zapomnijmy o dziwnym 
(choć pięknym) kształcie ST. zapomnijmy o 
gładkich. spokojnych liniach obudowy. TO 
wygląda. jakby miało być obsługiwane 
przez trzeźwo myślących młodych ludzi w 
laboratoryjnych kitlach. Jeśli powiem. że jest 
to COŚ jakby odstępstwo od 
konwencjonalnych linii komputerów, to nie 
skłamię. Kanciasta obudowa płyty głównej 
jest raczej nietypowa, i potrzeba trochę 
czasu, by się do niej przyzwyczaić — ma w 
sobie coś z cegły i falochronu ustawionych 
obok siebie na stolnicy, wszystko pokryte 
białym plastikiem. Chyba nie wyglądałoby 
nie na miejscu na ślubie z plastikową parą 
młodą na szczycie. a więc świetny prezent 
ślubny. Po prostu potwór. W rzeczywistości 
nie ma młodej pary. tylko kolorowy monitor 
o Titanicowych wymiarach. |. podobnie jak 
Titanic. wygląda jakby miał za chwilę utonąć 
- dobre dziesięć centymetrów podstawy 
monitora wystaje za płytę główną: jedno 
poruszenie stołem i mieliśmy ładny monitor. 
Mimo to. monitor jest doskonały | 
przedstawia nam obraz najwyższej jakości. 
istnieje możliwość przesuwania obrazu w 
stosunku do obrzeży ekranu, co daje 
szansę dokładnego ustawienia pożądanego 
położenia ekranu. Monitor pracuje we 
wszystkich  rozdzielczościach komputera 
usuwając konieczność zmieniania kabli i 
bootowania maszyny za każdym razem, gdy 
chcemy przejść z niskiej rozdzielczości do 
wysokiej. 

Klawiatura (która na niektórych fotografiach 
wygląda jak żywcem wzięta z Atari Mega 
ST. ma wzorowy ruch klawiszy i jest 
ustawiona pod idealnym kątem do 
szybkiego pisania. Jednak niektóre klawisze 
zostały zamienione, co oznacza, że czasami 
trzeba zastosować metodę wyśledzić i 
uderzyć w czasie przebiegania klawiatury 
(wzrokiem. najczęściej) w poszukiwaniu 





znaku tylda lub cudzysłowu [o mogłoby 
wydawać się raczej dziwne. gdyż klawiatura 
ma tę samą liczbę klawiszy co ST. więc po 
co zmieniać ich ułożenie? Jednym z 
powodów takiego stanu rzeczy może być 
to. że testowany model był jednym z 
prototypów i miał amerykańską klawiaturę. 
zamiast tej. do której jestem przyzwyczajony 
(chodzi o system angielski). 

prawa Ceglasta część płyty głównej 
zawiera twardy dysk. który podstawowym 
modelu ma pojemność 30 Mb. Gdyby to 
było Atari ST. to mogłoby się wydawać. że 
taka pojemność dysku jest aż nadto 
wystarczająca. ale przyjmując. iż mamy 
przed sobą TT ze standardową pamięcią 2 
Mb. a maksymainą 26 Mb. nie wydaje się to 
zbyt dużą ilością wolnego miejsca. 

Dostęp do twardego dysku ogranicza się 
do odkręcenia śrubki i podniesienia pokrywy. 
Obróć maszynę do góry nogami. użyj 
śrubokrętu. przekręć ją z powrotem i 
możesz z łatwością otworzyć obudowę. W 
środku widzimy mechanizm utrzymywany 
tylko przez kable. Wystarczy odłączyć 
przewód zasilania i przesyłu danych i mamy 
wyjęty dysk. 

Oczywiście przy takim zaaranżowaniu całej 
sprawy nawet największy laik będzie w 
stanie zamienić swój sprzęt na bardziej 
pojemny. Ponowne zmontowanie całości 
jest naturalnie odwróceniem procedury 
opisanej wcześniej. 

Druga część płyty głównej zawiera stację 
dysków elastycznych. a pod spodem 
zasilacz. Napęd jest aktualnie 1 
megabajtowy. dokładnie taki sam. jak w 
komputerach ST ale TT znosi dyski 
siormatowane na 14 Mb. Istnieje opcja 
formatowania z większą gęstością. lecz 
zostało to niedopracowane i stacja nie 
rozpozna dysków 1.4 Mb. 

Dlaczego coś takiego zaistniało? Gdyby 
pierwsza seria komputerów wyszła ze 
standardowym zapisem dysków, a reszta z 
odpowiednią stacją. to czyż Atari nie 
powtórzyłoby problemów. jakie teraz mają 
posiadacze jednostronnych napędów? 
Programy. które nie będą działać i cała ta 
masa użytkowników z różnymi wersjami 
drive-ów nie poprawia nam humoru. 

Stolnica na której stoją cegła i falochron 
jest obudową płyty głównej — marzenia 
każdego maniaka elektroniki o najnowszych 
procesorach. szybkich kościach RAM. 
wszelkiego rodzaju portach i wielu, bardzo 
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zupełnie nowy silnik — mikroprocesor 
Motorola 68030. Dlaczego Atari wybrało 
akurat ten. zamiast starego. dobrego 
68000? 

Komputery seri ST są bardzo często 
uważane za technicznie nowoczesne, jedne 
z najnowszych i najlepszych 16 bitowych 
maszyn. więc może zdziwi nas fakt, że 
procesor 68000 został wyprodukowany w 
19/9 roku. Od tamtej chwili firma bynajmniej 
nie spoczęła na laurach i kontynuowała 
serię tych niepozornych kawałków krzemu. 
W 1983 ujrzeliśmy układ pod nazwą 68010, 
dwa lata później wyszedł następny. 68020. 
a w 198/ ukazał się największy ze 
wszystkich — Motorola 68030. Myślę, że 
ciekawie by było porównać go ze 
stosowanym dotychczas 68000. Ten 
ostatni ma 24 bitową szynę adresową. co 
pozwala mu na dostęp do 16 Mb RAM 
(niestety, ST może korzystać tylko z 4 Mb z 
powodu zbyt niskiej mocy doprowadzanej 
do zarządzania pamięcią. a 68030 
posiada” już na niej 32 bity co ustala górną 
granicę na 4 Gb: to ponad 4 miliardy bajtów 
do Twojej dyspozycji! 

Gdy 68000 czyta lyp zapisuje jakieś słowo, 
to musi ono być umieszczone na parzystym 
adresie. Adresy nieparzyste. jak wielu 
programistów się przekonało. procesor 
kwituje rządkiem bomb na ekranie (lub 
nawet | tego nie wyświetla). 68030 będzie 
żyło szczęśliwie pracująe na obu rodzajach 
adresów. ale działa troszkę szybciej z 
parzystymi. 

Poza zwiększeniem ilości dostępnej 
pamięci. mamy kilka dodatkowych funkcji i 
nowych parametrów Na przykład: 68000 
był taktowany zegarem 8 MHz. a 
turbodoładowany 68030 działa z 
karkołomną szybkością 16 MHz. 

Nowy procesor posiada 512 bajtów bardzo 
szybkiej pamięci. używanej jako notesu do 
zapisywania instrukcji i danych, które muszą 
być dostępne w każdym momencie. Jest 
ona podzielona na dwie części: 256 bajtów 
dla instrukcji i drugie 256 dla danych. Ża 
każdym razem. gdy 68030 pobiera z 
pamięci jakieś słowo lub cokolwiek innego 
razem z nim wpisuje swojej pamięci dwa 
słowa następujące po żądanym i jedno 
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poprzedzające. 

w chwili, gdy potrzebna jest następna 
instrukcja. procesor najpierw zagląda do 
swojej pamięci i sprawdza. czy już jej tam 
nie ma. Jeśli jest. to nie traci już czasu na 
dostęp do RAM-u komputera (co mimo 
wszystko zajmuje więcej czasuj. 

lo znaczy. że małe pętle programowe i 
tablice danych będą dostępne na mega 
prędkości. 


Koniec opisu każdej maszyny powinien 
zawierać zdanie profesjonalistów. Znany 
muzyk pracujący na komputerze lan Waugh 
powiedział Atari TT jest znaczącym 
postępem w zakresie możliwości | 
wykonamia komputera, więc można się 
spodziewać programów w pełni 
wykorzystujących jego możliwości w 
zakresie muzyki. Po czym dodał "Amatorzy 
i pół-protesjonalni muzycy nie mają zbyt 
przepastnych kieszeni i IT IT może okazać się 
zbyt kosztowne jak dla nich.” 

Producenci oprogramowania mają ogromną 
ochotę zatrudnić swoich programistów na 
nowym komputerze. Istnieje między nimi 
wspólne przekonanie. że IT może się mimo 
wszystko okazać zbyt potężne. 

Richard Vanner. dyrektor do spraw 
projektów Mandarin Software 
zapowiedział, że Atari .I T jest odrobinę poza 
naszą ligą. ale jeśli zostanie sprzedane w 
odpowiedniej ilości. na pewno pomyślmy o 
konwersji istniejących programów na nową 
maszynę. 

A co z kompatybilnością TT/ST? David 
Link z HiSoft-hu mówi. że większość 
produktów firmy działa już na TT. Dalej, 
HiSoft pracuje nad oprogramowaniem w 
pełni wykorzystującym możliwości 
komputera. 

Lattiice ©. pomimo bezbłędnej pracy. ma 
zostać wzbogacone O dodatkowe 
procedury zawarte w systemie operacyjnym 
TT i obsługę koprocesora matematycznego 
68881/2 — TI ma puste gniazdo czekające 
tylko na włożenie odpowiedniej wtyczki. 


Na podstawie ST User / 90 
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LDW POWER to arkusz elektroniczny. 
zapisany w pamięci komputera. na którym 


można dokonywać wszelkich _ operacji 
matematycznych. takich jak na arkuszu 
papierowym. lecz znacznie szybciej. wygodniej 
i dokładniej. Posiada możiwość pamiętania” 
recepty (algorytmu) obliczania wartości 
liczbowych Jeśli jeden z czynników. który 
bierze udział w obliczeniach ulegnie zmianie. 
LDW dokona przeliczenia i poda nowy. 
aktuany wynik Posiada on wprawdzie 
zbliżone możliwości co "VIF' Frotessional 
(odpowiednik Lotus 1-2-3). lecz przewyższa 
go staranniej opracowaną grafiką oraz 
doskonale przemyślaną konstrukcją samego 
programu dzięki czemu jest on — pomimo całej 
swojej złożoności — bardzią komunikatywny. 
Na wstępie należy jednak zaznaczyć. że do 
prawidłowej pracy niezbędna jest pamięć 
RAM przynajmniej 1MB. Po zainstalowaniu 
programu. w górnej części ekranu pojawi się 
inia komend (menu) zawierająca zlecenia 
programowe. Poniżej w nii pomocniczej 
znajduje się komenda Calc czyli podręczny 
kalkulator oraz Note-notes i Help-suller. 
Poniżę znajduje się linia statusu 
przedstawiająca między innymi współrzędne 
aktualnie aktywnego pola (np. A2) oraz 
informacje o zawartości wybranego pola. 
Największą część ekranu wypełnia fragment 
arkusza podzielony na kolumny 
(ponumerowane Od A do IV) oraz wiersze (od 1 
do 8192) Element. arkusza na przecięciu 
kolumny i wiersza nazywamy polem i może 
zawierać dane tekstowe, liczbowe i formuły 
matematyczne. 

LDW to właściwie pakiet zintegrowany. gdyż 
oprócz arkusza obliczeniowego zawiera 
również bazę danych i gralikę prezentacyjną. 
oraz wiele pomocniczych narzędzi. Program 
ten pozwala na wprowadzenie danych 
iczbowych i tekstu a wyniki potrafi 
przedstawić w formie gralicznej Oprócz 
podstawowych funkcji matematycznych takich 
jak logarytm. pierwiastek kwadratowy, modulo. 
tunkcje trygonometryczne. część całkowita. 
generator liczb przypadkowych. w arkuszu 
można stosować funkcje statystyczne (suma, 
średnia. wariancja. odchylenie standardowe. 
wartości max i min), funkcje logiczne (prawda. 
tałsz) oraz funkcje finansowe. 

Przykład utworzenia arkusza: w komórce al 
chcemy napisać cena. w bl stawka. w cl 
iloczyn: cenatstawka a w dl cena+stawka 
wskazujemy więc komórkę a2 i wpisujemy 
np.100. w komórce b2 np.200 w komórce c2 
wpisujemy +a2*b2. a w komórce d2 +a2+b2 
(tu można też zapisać <sum(a2.b2). Wówczas 
w komórce c2 ukaże nam się wartość 20000 
zaś w d2 300. Można też wpisywać bardziej 


skomplikowane działania, lecz aby sobie 
ułatwić pracę zaleca się wykorzystywać 
rezydentne tunkcje. Oto niektóre z nich: 

'abs(x) wartość absolutna liczby x 

-'acos(x) arcus cosinus kąta x 

-asin(x) arcus sinus x 

'atan(x) arcus tangens x 

"cos(x) cosinus X 

sin(x) Sinus x 

tan(x) tangens x 

avgllista) średnia z wartości zawartych w 
iście 

maxliista) wartość maksymalna z wybranych 
pól 

min(lista) wartość minimalna z listy wybranych 
pól 

sumt(lista) suma wartości wybranych pól 
vVar(lista) wariancja 

log(x) - oblicza logarytm 

false daje 1 lub 0 

if(warunek.xy)daje wartość x jeśli warunek 
został spełniony lub też y jeśli warunek nie 
został spełnonyffalse). 

Przy tworzeniu arkusza pomocne jest menu: 

1. WORKSHEE T: 

a) W Global Format — ustala się sposób w jaki 
wartości numeryczne pojawią się w całym 
arkuszu. Jeżeli na ekranie mamy dwa okna 
(Worksheet Window). w każdym z nich można 
ustalić różne formaty globalne. 

b) W G. Column-Width — ustawia szerokość 
wszystkich kolumn. | 

Cc) W G. Recalculation — kontroluje kiedy, w 
jakiej kolejności i ile razy przeliczane będą 
formuły w arkuszu. 

d) W. G. Protection — zabezpiecza przed 
wprowadzeniem zmian do określonych 
komórek. 

e) W G. Dełault Printer — określa dane 
dotyczące drukarki i intertejsu. 

t) W. Status — wyświetla bieżące parametry 
określone za pomocą innych komend. 

g) W. Insert — dodaje puste wiersze lub 
kolumny do arkusza. 

h) W. Delete — usuwa wiersz lub kolumny z 
arkusza. 

i) W Colurm — zmienia szerokość kolumny. 

i) W. krase — usuwa bieżące dane. 
pozostawiając czysty arkusz. 

K) W. Window — dzieli ekran na dwa poziome 
lub pionowe okna. 

2. Range 

aj R. Format — określa sposób prezentecji 
liczb. 

b) R. Erase — usuwa zawartość komórek z 
określonego obszaru arkusza. 

c) R. Name — nadaje zakresowi nazwę 

a) R. Justify — traktuje ciągłą kolumnę tekstu 
jako akapit. zmieniając ustawienie słów w ten 
sposób. że żaden z wierszy nie przekracza 
określonej długości 

e) R. Protect — zabezpiecza przed zmianami 
zapisu wówczas. gdy włączona jest globalna 
ochrona arkusza 

() R. Unprotect -pozwala na zmiany w 
przypadku włączonej ochrony globalnej 
(zmienia też grubość czcionki) 

g) R. Input — ogranicza przesuwanie wskaźnika 
komórki tylko do niechronionych komórek w 
określonym zakresie 

h) R. Value — powoduje zmianę formuł w 





określonym zakresie na ich wartości 
3. Copy-move 
a) Copy range — kopiuje zawartość pola lub 
grupy pól z jednego miejsca na arkuszu w 
inne. Pole żródłowe i docelowe nie mogą 
się pokrywać. 
b) Move range — przenosi zawartość całego 
pola (grupy pól) z jednego miejsca w inne. 
4. File 
a) E Retrieve — załadowanie zbioru z dysku 
do pamięci komputera 
b) E Save — zapis 
c) E Combine — pozwala na włączenie do 
bieżącego arkusza części lub całości 
zbioru arkuszowego 
d) E eXtract — zapis do zbioru dyskowego 
części bieżącego arkusza 
e) Ek Erase — usuwanie zbiorów z dysku 
f)j E List — wyświetlenie nazw wszystkich 
zbiorów określonego typu 
g) E Import — kopiuje zbiór typu AŚCII do 
aktualnie obrabianego arkusza 
h) E Directory — pozwala na zastąpienie 
blezącego Katalogu Innym 
|| E Password — utajnienie poprzez hasło. 
9. Print 
a) P Printer — oznaczenie obszaru arkusza 
do druku 
6. Graph 
a) Type — ustalenie typu prezentacji graliki 
b) G. Reset — likwiduje cały wykres lub jego 
część 
c) G. Save — zapis 
d) G. Options — m.in. nadaje legendę okienku 
grałicznemu 
e) G Name — 
gralicznemu 
t) X.A.B...F-range — ustalenie zakresu dla 
projektowanego wykresu 
g) View — wyświetlenie wybranego wykresu 
dla zadanych wartości w arkuszu 
6. Data 
a) D. Fill — wprowadzenie szeregu liczb w 
porządku rosnącym lub malejącym 
b) D. Table — pokazanie różnych wartości 
formuły przy zmianie wartości jednego z jej 
argumentów 
c) D. Sort — zmienia układ wierszy w tablicy 
w określonym porządku 
dj) DQ. Distribution - tworzy rozkład 
częstotliwości występowania określonych 
wartości w zakresie 
ej D. Parse - komenda ta dokonuje 
konwersji kolumny złożonej z długich etykiet 
na szereg kolumn złożonych z etykiet lub 
liczb 

Do tworzenia Bazy Danych służą 
komendy: 
aj D. Query Find — odnajduje w bazie 
rekordy, które odpowiadają określonym 
uprzednio kryteriom 
b) D. Q. Extract — pozwala na kopiowanie w 
inne miejsce arkusza rekordów. 
odpowiadających określonym kryteriom 
c) D. Q. Unique — jak w p. b) lecz eliminuje 
powtarzające się rekordy z tych , które są 
kopiowane do zakresu wyjściowego 
d) D. Q Delete — usuwanie rekordów 
odpowiadających określonym kryteriom, 
usuwając jednocześnie odpowiednie 
wiersze. 


nadanie nazwy oknu 


8.Macro — wprowadzanie makrorozkazów w 
celu stworzenia własnego arkusza 
9.Quit — wyjście z programu 

Arkusze obliczeniowe najczęściej 
wykorzystywane są w nowoczesnych 
biurach gdzie ułatwiają przeprowadzanie 
wszelkich operacji obliczeniowych. 
Zbudujmy więc sobie taki arkusz, w którym 
dwaj pracownicy mają następujące stawki: 
x=1200 y=1100 
lle wyniesie ich płaca jeśli przepracowali w 
ciągu miesiąca: 
x=1/6 godz. y=191 godz. 
Do ostatecznej wypłaty pracownikom 
należy również doliczyć stażowe które 
wyniesie: 
x=10% y=20% 
z iloczynu stawki i ilości przepracowanych 
godzin. Jeśll płaca każdego z nich 
przekroczy 250000 zł wypłata będzie 
pomniejszona o 50000 zł jeśli nie 
przekroczy, podatek ten wyniesie 10000 zł 
W tym celu tupnięciem myszki wskazujemy 
na pole BI I wpisujemy Ax. w polu CI 
wpisujemy Y. w polu A2 piszemy: stawka”. w 
polu B2 1200. w polu C2 1100. w polu A3: 
"godziny pracy , w polu B3 17/6. a w polu C3 
191 W polu A4 piszemy 'staż, w polu B4 
0.16*B2*B3, w polu C4 0.2*C2*C3. 
Okazuje się. że w polu A3 wprowadzony 
przez nas łańcuch tekstowy się nie zmieścił. 
Musimy więc rozciągnąć kolumnę A do 13 
znaków (standardowo posiada 9) W tym 
celu uaktywniamy  tupnięciem myszki 
dowolne pole w kolumne A  (np.A3). 
następnie Z menu Worksheet 
wykorzystujemy zlecenie Column/Set Width 
i wpisujemy 13 (żądana szerokość kolumny). 
W polu A5 piszemy płaca, w polu B5 
+B2*B3+B4,. w polu C5  +C2*C3+C4. w 
polu A6 podatek. w polu B6  IF[B5 > 
250000.50000,10000). w polu C6 IF(C5 » 
250000,50000,10000). w polu A8 piszemy 
"wypłata, w polu B8  +B5-B6. w polu C8 
+C5-C6. 

Przy  każdorazowej ' zmianie 
poszczególnych parametrów arkusz 
automatycznie przelicza pola. które są 
powiązane z polem przez nas zmienionym. 
Chcąc utworzyć wykres. należy najpierw 
wyspecylikować zakres danych. które mają 
być prezentowane na wykresie. Różne typy 
wykresów prezentują każdy zakres danych 
w inny sposób (wykres liniowy. słupkowy 
typu xy. słupkowy składany i kołowy). 
Należy tu również wybrać odpowiedni 
zakres danych: XA.B..F dla określenia 
sposobu prezentacji danych. W naszym 
przykładzie z menu Graph wybieramy typ 
wykresu (zleceniem Type) następnie 
wybieramy A range. myszą uaktywniamy 
pola B8.C8 (powinny wyświetlić się na 
ciemny kolor). wciskamy klawisz Return, a 
następnie z menu Graph wybieramy View. 
Przy pomocy myszki można dowolnie 
regulować wielkość okna graficznego. 


Edward Malinowski 





Załaduj strzelbę i zastrzel irokeza. 
Gdy rozwieje się w pył droga do lasu 
stoi otworem. Na skrzyżowaniu dróg 
idź najpierw na lewo. Jeżeli przyjdzie Ci 
ochota zabić łucznika, to musisz 
odnaleźć  scieżkę ukrytą między 
drzewami w tle. leraz możesz użyć 
noża lub toporka, a łucznik stanie się 
historią. Na następnym ekranie zabij 
Wodza Irokezów. podnieś naszyjnik I 
zabierz skórę (7). Wróć na rozdroża I 
wejdź na górską Ścieżkę (uważaj, by 
nie spaść ze skarpy. U podnóża 
szczytu zgraj sytuację na dysk. Wejdź 
na następny ekran i zabierz nuggety. 
Zejdź z góry i wróć do pierwszego 
skrzyżowania. Teraz według wszelkich 
norm rozsądku powinieneś udać sie na 
prawo. Posuwaj się w tym kierunku aż 
spotkasz łucznika. Schowaj sie w 
zagłębieniu i zaczekaj na strzał. 
Szybko ustaw sie w jego linii wzroku, 
skocz i schowaj się w następnym 


zagłębieniu. Powinien na to 
zareagować następnym strzałem. 
Zabij go używając standardowych 


narzędzi: noża lub siekiery. Przejdź do 
następnego ekranu i przeskocz nad 
dziurą w ziemi. Dalej idź zupełnie 
prosto. 

Wóz MAC BIGGLE: Wymień nuggety, 
skórę i naszyjnik. Jeżeli twój stan 
zdrowia tego wymaga, wypij lek. Kiedy 
już ubijesz interes z właścicielem 
sklepu idź dalej na prawo aż dotrzesz 
do końca ślepej drogi. 





Wejdź do kanionu i staraj się omijać 
Apaczów. Udaj się w kierunku na 
prawo i po przeskoczeniu dziury 
naładuj strzelbę i zastrzel Apaczów 
(dwie kule). Przejdź trochę dalej i znów 
nagraj na dysku stan gry. Lepiej trzymaj 
się dolnej drogi (oczywiście nikogo do 
niczego nie zmuszam). Kiedy wejdziesz 
do natępnego pomieszczenia od razu 
schowaj się w zagłębienie. Załaduj 
karabin , zaczekaj aż łucznik wystrzeli i 
wtedy zabij go (uważaj na spadające 
kamienie). Przejdź dalej i potraktuj 
Apacza nożem lub siekieką. Polecam 
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wykonanie tego samego na 
następnym ekranie. | znowu w prawo. 
Tutaj musisz wykonać dwa skoki. 
Lepiej uważaji Musisz ponownie 
naładować strzelbę i po tym możesz 
wejść do następnego pomieszczenia. 
Wystrzel natychmiast i użyj noża (lub 


toporka) by pozbyć się Wodza 
Apaczów. Zmień róg z prochem 
(uwalniając jedną ikonę) i podnieś 
naszyjnik i fajkę pokoju. Wróc do 


rozwidlenia | wejdź na schody. Gdy 
dojdziesz już na górę załaduj strzelbę i 
zastrzel pierwszego Apacza którego 
zobaczysz. 

MUSIC: Połóż fajkę pokoju przed 
Wodzem Hopich i wymień ją na 
srebrną kułę. Wróc do pierwszego 
pomieszczenia kanionu i skręć dwa 
razy na lewo. Postaraj się nie wpaść 
do przepaści I podnieś nuggety. Teraz 
wrÓĆ do lasu. 

Wóz MAC BIGGLE: Wymień nuggety i 
naszyjnik. Wypij lek, jeśli brakuje Ci sił 
witalnych i idź do kanoe. 





Jeżeli chcesz spotkać niedźwiedzia 
(założę się, że chcesz). to skręć dwa 
razy na prawo. Są trzy metody walki: 
METODA 1: 1 dynamit + 1 kuła. 
METODA 2: 1 pełny ładunek prochu. 
METODA 3: Najlepiej jest walczyć z 
niedźwiedziem używając noża i cofać 
się, gdy zwierz opuszcza łapę. 
Możesz również spróbować klękania. 

Po pokonaniu niedźwiedzia idź na 
prawo, a zobaczysz dwie ścieżki. Użyj 
dróżki z tyłu aby zgrać grę na dysk. 
Potem wróć i udaj się drugą (znajduje 
się ona na przeciwko drzewa z prawej). 
Przejdź przez pole z królikami. By 
zabić wilka najlepiej jest uderzyć go 
siekierą przy pomocy ciosu w dół 
Jeśli Ci się to nie uda, będziesz musiał 
cofnąć się kawałek, aby pozwolić 
wilkowi przejść przed Tobą i znowu 
uderzyć go siekierą. Możesz go też po 
prostu ominąć idąc zygzakiem. Idż w 
prawo i podnieś nugget. jeżeli masz 
wolną ikonę (możesz uwolnić jakąś 
wypijając lek). 





Podłóż dynamit pod skały. Naładuj 
strzelbę 1  zastrzel górnika. Na 
następnym górniku użyj noża lub 
toporka, a ten ucieknie. Idź za nim na 
prawo aż dojdziesz do ślepej uliczki. 
Tutaj go zabij, a będziesz świadkiem 
cudu: ukaże się skarbnik. Udaj się za 
nim przez kopalnię aż do miejsca, 
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gdzie p Jeśli mas 
pustą ikonę, możesz podnieść 
nuggety w pokoju znajdującym się na 
prawo od ekranu z  sekretnym 
przejściem. Teraz możesz zapuścić 
się w nie. Pierwsze rozgałęzienie: 
idziemy korytarzem z tyłu i uważamy, 
gdy przyjdzie skoczyć. Drugie 
rozgałęzienie: wchodzimy w dolne 
drzwi i ładujemy strzelbę. Następnie 
zabijamy górnika. Trzecie 
rozgałęzienie: Używamy tylnych drzwi i 
znów ładujemy strzelbę. W momencie 
wejścia do pokoju robimy kilka kroków 
i chowamy się w. zagłęgieniu. 
Czekamy aż Old Timer wystrzeli i 
robimy użytek ze strzelby w pozycji 
klęczącej. 

Proszę wziąć pergamin i przeczytać 
go (możesz go potem położyć). W 
prawo i podłóż dynamit pod stos skał. 
Podejdź do podnóża góry i zgraj grę 
na dysk. Następnie wróć do 
pierwszego rozgałęzienia i wejdź w 
niższe drzwi. Zabij górnika używając 
strzelby, noża lub siekiery. Przejdź do 
następnego pokoju i powoli posuwaj 
się na przód. Gdy usłyszysz 
nadjeżdżający wóz cofnij się po skosie 
i ukryj w zagłębieniu. Podnieś nugget, 
jeśli masz jeszcze trochę miejsca. Idź 
dalej i zabij górnika. Jeszcze jedno 
pomieszczenie i wreszcie napotkasz 





Wodza Górników. Gdybyś 
przypadkiem miał ciągle trochę 
dynamitu. to użyj go na niego 


(uwalniając jedną ikonę). jeśli nie, to 
standardowa procedura (karabin, nóż 
lub siekiera). Podnieś duży nugget. idź 
z powrotem do lasu i wróć do kanoe. 
Piszący te słowa tłumaczył artykuł 
zamieszczony w piśmie ST ACTION i 
nie widział na oczy gry COLORADO". 
ża ewentualne błędy wynikające z 
tłumaczenia (n.p. jeżeli zamiast nad 
dziurą w ziemi będziesz przeskakiwał 
nad wąwozem, lub skarbnik okaże się 
być kapitanem łodzi podwodnej) 
bardzo przepraszam i mam nadzieję. 
że nie spowodują one jakichkolwiek 
trudności. 

Dominik Wnęk (FX) 
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Elekt porozumienia międzynarodowego 
w celu stworzenia możliwości 
wSpółpracy między komputerami, a 
instrumentami muzycznymi. lub 

instrument-instrument. 


Główne zalety MIDI to: Możliwość 
zapisu cyfrowego (np. na dyskietce), 
oraz ponowne odtworzenie bez strat 
jakości brzmienia. Łączenie brzmień 


dwu lub więcej instrumentów 
muzycznych. Zespołowe łączenie 
SEKWENCERÓW (wielośladowy 
magnetofon cyfrowy), RYTMIZERÓW 
(automat perkusyjny), SAMPLERÓW 
(instr. klawiszowe wiernie naśladujące 
instrumenty klasyczne), 
SYNTEZATORÓW (instr. klawiszowe o 
brzmieniach elektronicznych 


sztucznie naśladujące klasyczne) w 
celu stworzenia orkiestry na kilka lub 


wiele instrumentów. Liczba 
instrumentów wchodząca w skład 
orkiestry będzie zależna od 


wydajności brzmieniowej sprzętu. Z 
każdym rokiem przybywa nowych 


modeli instrumentów muzycznych 
wyposażonych 'w  interlejs MIDI. 
Standard połączeń i przesyłania 


danych pozostaje taki sam jak w 
starszych modelach (dla zachowania 


wymienności sprzętowej. Od 1989 
roku polski rynek załany został 
sprzętem klasy średniej i wysokiej 


najznakomitszych sław światowych tj: 
YAMAHA, CASIO. ROLAND. Lata 
wcześniejsze okazały się konieczną 
rozgrzewką dla użytkowników mniej 
zaawansowanych technicznie. inaczej 


przeciętny pan Kowalski (z 
zamiłowania muzyk) doznałby szoku 
zaraz po wejściu do sklepu 


muzycznego. W tym miejscu trzeba 


AKI M3 


wspomnieć o naszych prywatnych 
wytwórcach elektronicznego sprzętu 
muzycznego. którzy robili Co mogli aby 
uratować sytuację. Irzeba przyznać, 
że sprzęt ten był o stokroć lepszy od 
chłamu serwowanego przez zakłady 
państwowe, lecz daleki jakości CASIO 
czy YAMAHy. Rzadkością też było 
wyposażenie instrumentu w interfejs 
MIDI. Po opisaniu ogólnej sytuacji 
rynkowej przejdę do ogólnego opisu 
technicznego: 

Urządzenie pracujące w systemie MIDI 
wyposażone jest w dwa gniazda MIDI 
IN (odbiorcze) i MIDI OUT (nadawcze) 
oraz stosowane w niektórych 
urządzeniach gniazdo THRU 
(pośredniczące w przekazie informacji 
wpływającej przez gniazdo MIDI IN. 
Prędkość transmisji danych wynosi 
31250 bitów/sec (z tolerancją 1%). 
Informacje przesyłane szeregowo 
grupowane są w bajty. Transmisję 
każdego bajtu rozpoczyna tzw. bit 





Ten myśliwiec najnowszej generacji 
został po raz pierwszy pokazany 
publicznie w lipcu 1986 roku, a powstał 
w znanym biurze konstrukcyjnym 
Mikojana lgurewicza. Podstawowym 
przeznaczeniem Mig-29 jest 
przechwytywanie celów powietrznych 
(lecących rownież na małej 
wysokosci) oraz zwalczanie celów 
naziemnych. Samolot wyposażony jest 
w radar  DOPP-lerowski NO93. 
umożliwiąjacy śledzenie 10 celów 
jednocześnie. zlokalizowanych w 
promieniu stu kilometrow. Mig-29 
wbudowany ma system poszukiwania i 
śledzenia celów w podczerwieni, 
zespolony z dalmierzem laserowym. 
Umozliwia on pasywne śledzenie 
celów i minimalizację czasu pracy 
radaru. Na hełmie pilota wmontowany 
jest celownik, dzięki któremu możliwe 
jest naprowadzanie na cel pocisków 
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startu (logiczne O) po którym wysyłane 
jest osiem bitów informacji i tzw. bit 
stopu (logiczne 1). Odbiornik 
rozpoznaje początek programu przez 
przejście stanu logicznego 1 do stanu 
0. W czasie gdy łączem intertejsu nie 
jest przesyłana żadna informacja, 
odbiornik odczytuje stan logiczny 1. 
Jest to typowa konwencja 
wykorzystywana w interiejsach 
szeregowych asynchronicznych. W 
przesyłaniu komunikatów występują 
bajty informacji dwóch typów: 
— bajty sterujące. których najbardziej 
znaczący bit jest zawsze ustawiony na 
-T 
— bajty danych, których najbardziej 
znaczący bit jest zawsze ustawiony na 
-9' 

A teraz bardzo ogólnie i krótko o 


komunikatach MIDI jako 
podsumowanie powyższego tekstu. 
Komunikat składa się z. bajtu 


sterującego. który jest wysyłany jako 


rakietowych podczas manewrowej 
walki powietrznej. Sterowanie tą 
sprawną i zwrotną maszyną odbywa 
się w sposób mechaniczny, jednakże 
ostatnio rozpoczęto próby nad 29- 
ątką wyposażoną w system 
sterowania aktywnego 
(FLY -BY-WIRE). Mig-29 uzbrojony jest 
w jedno  szybkostrzelne działko 
rewolwerowe kalibru 30 mm, 
umieszczone po lewej stronie kabiny 
pilota, do sześciu pocisków klasy AIR- 
AIR, wmontowanych na sześciu 
węzłach podskrzydłowych. pociski 
średniego zasięgu  S-240 oraz 
bliskiego = AA8 APHID = 
naprowadzane termicznie. przydatne 
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pierwszy i jednego lub kilku bajtów 
danychWyróżniamy dwa typy 
komunikatów : 

— komunikaty systemowe 

— komunikaty kanałowe 

MIDI przewiduje współpracę z 
szesnastoma urządzeniami. Dla 
rozróżnienia ich wprowadzono tzw. 
kanały, które na dodatek mogą być 
dowolnie deliniowane przez 
użytkownika. Ten ogólny zarys 
znakomitego systemu MIDI powinien 
zachęcić do wniknięcia w głąb 
tajemniczego interfejsu. W najbliższym 
czasie opiszę dokładnie sprzętową i 
programową pracę systemu MIDI w 
komputerze ATARI ST z programem 
STEINBERG. W pełni profesjonalna 
konfiguracja! Pracują z tym światowe 
sławy! Czy nie zachęca to do 
używania ATARI ST U 


Tomasz Laskowski 
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podczas walki manewrowej. 
DANE TECHNICZNE : 
— rozpiętość skrzydeł: 11,36m. 
— rozpiętość stateczników: 7.78m. 
— długość: 1/,32m. 
— masa startowa normalna: 15000kg 
— masa startowa max.: 18000kg 
— napęd: 2 silniki turbinowe R-33D o 
ciągu 5001 daM 

(z dopalaczen 8142 daM) każdy 
— rozbieg: ok.300m 
= dobieg (ze 
hamującym): 600m 
— prędkość staru: ok.220km/h 
— prędkość wznoszenia: 330km/h 
— prędkość max. (na poziomie morza): 
1500km/h 


spadochronem 


cd == 
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— prędkość max. (na wys.11000m]: 
2440km/h 

— pułap użyteczny: 1/000m. 

— zasieg max.: 2100 km. 
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MIG 29 Fulcrum - screenshoots 








Nową generacją symulatorów, jaka 
ostatnio pojawiła się na rynku 
software owym są symulatory okrętów 
wojennych. Przykładem tego typu 
programów jest właśnie ADS, 
przenoszący nas w czasy drugiej 
wojny Światowej. Wcielamy się w 
postać brytyjskiego kapitana. 
Zadaniem. przed którym stajemy. jest 
wytropienie i pokrzyżowanie planów 
niemieckich konwojów. oraz 
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Symulator lotniczy. stworzony na 


podstawie powyżej Opisanego 
samolotu przez firmę - Domark, 
podsuwa Ci możliwość wyboru jednej 
z sześciu misji. Oto one: 

— MISJA TRENINGOWA — pozbawiony 
konkretnego zadania lot, mający na 
celu zaznajomienie Cię z tajnikami 


Mig-a 29. 
- BLUE SEASPRITE — operacja 
rozpoznawcza, w której unikając 


spotkania z samolotami wroga. masz 


stotografować amerykańską łódź. 
podwodną uwięzioną przez lód 
wewnątrz granic NATO. 

— YELLOW DRAGON  - misja 


rozgrywająca się nad Wielkim Murem. 
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ewakuacja Żołnierzy alianckich, 
walczących na plażach Dunkierki. 

Do naszej dyspozycji został oddany 
niszczyciel HMS "Onslaught", 
napędzany 60.000 konnym silnikiem, 
dzięki któremu rozwija prędkość max. 
35 węzłów. 

Podstawowe uzbrojenie stanowią 
trzy wieżyczki, z których każda 
wyposażona jest w dwa 120-sto 
milimetrowe działa. Siłę ognia 





nad którym to trzy chińskie myśliwce 
naruszyły przestrzeń powietrzną 
Związku Radzieckiego. Twym 
zadaniem jest zmuszenie ich do jej 
opuszczenia. nie stosując przy tym 
broni. 

— WHITE PEGASUS — mówiąc krótko i 
zwięźle jest to rajd bombowy na wieże 
wiertnicze wroga. rozmieszczone na 
oceanie. 

- DESERT STRIKE — misja. której 
zadaniem jest zniszczenie wykrytego 
przez satelity KGB, olbrzymiego 
reakiora atomowego znajdujacego się 
na pustyni. 

Uwaga! Abyś mógł przystąpić do 
operacji DESERT STRIKE, niezbędna 
jest Ci odpowiednia liczba punktów. 
które możesz uzyskać poprzez 
realizację zadań poprzednich misji. 
KLAWIATURA: 


© -— paski folii, uniemożliwiające 
echolokację 
F — flary, zmylające rakiety kierowane 
podczerwienią 


L — podwozie 

A — wspomaganie pilotażu 

B — hamolce aerodynamiczne 

P — pauza 

/ — zmiana skali radaru 

klawisz po lewej stronie DEL — zmiana 
rodzaju amunicji 

+— — regulacja mocy silników 

V — widok samolotu od tyłu 

X — zwiększenie siły ciągu 


autor: Paweł Świerżewski 
współpraca: Bartłomiej Zawistowski 
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wzmacniają dwie wyrzutnie torped, 
mogące w sumie pomieścić osiem 
pocisków. W skład Twego arsenału 
wchodzi 300 pocisków artyleryjskich 
oraz 80 torped. Wszystkie 
uszkodzenia możesz naprawić w 
alianckich portach. j 

Joystick: 

lewo/prawo — ster 

góra/dół — regulacja prędkości 
Klawiatura: 
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COMPUTER CENTER 


GD PORADY 
UG OSPRZĘT 


I 


Ę OPROGRAMOWANIE 


Marszatkowska 104/122 
00—01/ Warszawa 


DI Centrum-Wars — antresola 
tel. 2//-21l wew. 224 lub 242 


F1 - pomost 

F2 — lornetka (kierowanie jak armatą) 
F3 — armaty 

F4 — torpedy (wyrzutnie) 
F5 — ogólny stan statku 
F6 — mapa 

F8 — skala czasu 

F10 — pauza 

R — radar 

» — Sonar 

Klawiatura numeryczna: 
(kierowanie armatą) 


szare punkty — nieznane 
czarne — Niemcy 
inne — Alianci 


8 - dół za 
2 — góra <= 
4 — lewo Ę 
6 — prawo Ę 
Mapa: 3 


h 
| 


Pw leżniio 


| 


Paweł Świerżewski 
DDC 


KANN 


U 


NH UL] 
| 


M 
LUB 


RPO 
AUM 


tto: 


AUTO 


k 


ARIEOISE WWI 


DOOM YLEDYY W PYCYCTYLYYENI 


NI! 


LJ 1 
tyIŁUA . Ą [ 
HA. D 

i 
(a U 
U 
[R ż 
D | GUM 


Bi 


110 


UB 


UI "r pos oy 


h 


KJ 


A 
Sy 


KO 


UW 
l 


1 


U | 


yes tyia coz oki idópobtehti 





A 
HI 
p 
1 
3 
= 
| 
E 
H 
Ą 
u 
Ę 
E 
Ej 
p 
p 
1 
= 
3 
4 
EJ 
B 
Ę 


1/81 AUAX MAGAZYN 23 


Na tegorocznych targach 
INFOSYSTEM w Poznaniu dominował 
jak się można było spodziewać. 
komputery z dopiskiem PC. Udało 
nam się jednak, w tym "nieprzyjaznym 
gąszczu odnaleźć COŚ! Był tam! W 
samym środku stoiska 
"Computerworld" błyszczał dumnie 
Atari TI, prosto z taśmy. Dookota 
porozsiadałty się: kolorowy skaner 
600 dpi, drukarka laserowa do 
"próbnych wydruków”, monitor hi-res 
20 cali, iimagesetter czyli naświetlarka 
z której uzyskujemy diapozytywy 
najwyższej jaKOŚcCI, Oraz całe stado 
myszy. A nad wszystkim czuwał 

i CALAMUSŚS. Całość tworzy jeden z 
| N |- OSYST F M O] najnowocześniejszych obecnie 
systemów DIP Bije on na głowę 

[ podobne systemy pracujące ze 
| O | | e R Ą - | Ą O] standardem PostScript, zarówno pod 

względem komfortu obsługi jak i 

jekości efektów pracy. Dlaczego? O 
tym dokładnie w aktualnym i 
Sa sc E 1 następnych numerach AVAXu. 

a Na Wracając do targów. Był na nich 
obecny dystrybutor AIARI na terenie 
Polski — Karen, ale pokazywał tylko 
komputery SUN oraz centralki 
teleloniczne. Ponadto na targach 
można było zobaczyć to co się 
wszędzie już od dawna sprzedaje. 
PC-ty portable, z ciekłokrystalicznym 
ekranem VGA, I jeszcze mniejsze 
"komputerki', a także specjalizowane 
stanowiska pracy z dużymi 
monitorami do przetwarzania grafiki. 
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